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Los pielesverdes empiezan a llegar, más fieros y 
más nuevos que nunca. 


























NUBES DE TORMENTA 





SOBRE GEISTHEIM 


Las valientes tropas del Imperio defienden sus 

tierras ante una invasión de los fieros Orcos en 
CARTAS DE LOS LECTORES 5 este informe de batalla, que te introducirá en el 
nuevo sistema de Warhammer con comen- 
Opiniones, sugerencias y todo tipo de tarios aclaratorios y montones de nuevas | 
comentarios de vuestra cosecha personal. miniaturas de Warhammer. , 


¿QUÉ HA CAMBIADO EN GAMES DAY 53 
EL NUEVO REGLAMENTO? En el Games Day del día 5 de Noviembre 


estarán presentes Rick Priestley, Juan Díaz, 
Gary Morley, Dave Gallagher y Chris Bone, 
con los que podrás hablar. En estas páginas 
te los presentamos por medio de una 
entrevista a Rick Priestley y una muestra del 


WARHAMMER: CON LAS trabajo de los demás. 











Ya está a la venta la nueva edición de 
Warhammer, así que aquí te presentamos 
cuáles son los principales cambios que ha 
sufrido respecto a la edición anterior. 


MANOS EN LA CAJA ORDO MALLEUS DIXIT 61 





El contenido de la caja básica del nuevo Nuevas reglas para 


Warhammer. Exterminadores, 
modificaciones para 
HOMBRES DEL IMPERIO e vañtenas Elda 
Oscuros y respuestas 
a diversas preguntas 
sobre el Codex Eldars, 
todo ello sancionado 


ROO MO) LOHAN DÍ por los Inquisidores del 
4 Ordo Malleus. 





Alessio Cavatore, autor del libro de ejército del 
Imperio, nos cuenta los cambios que ha 
sufrido este ejército y por qué han tenido lugar. 












EJERCITO IMPERIAL 





Jim Butler, un experto General del Imperio, nos 
da algunos consejos sobre cómo organizar las 
tropas del mayor reino de la humanidad. 


AAN INIA MANDA 28 


Los nuevos elementos de escenografía son tan 
espectaculares por sí mismos que no sabemos 
qué decir de ellos. 
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Ya falta muy poco para que seiscientos de vosotros podáis disfrutar de todo un día de juego, 
diversión, concursos y mucho, mucho más. Numerosas mesas de juego ambientadas en los 
diversos universos y juegos de Games Workshop a una escala mucho mayor de a la que 
estáis habituados, concursos como el de pintura rápida y, evidentemente, el Golden Demon 
están esperándote para que pases un día inolvidable disfrutando con todos los St de 


tu hobby preferido. 


Además, podrás hablar personalmente con Rick [WE 
Priestley, Juan Díaz, Gary Morley, Dave Gallagher y [E 
Chris Bone (más información sobre ellos más ade- AS 
lante, en esta revista), que estarán respondiendo a [Wi 
vuestras preguntas y firmando autógrafos. E 








En el Games Day también podrás ] SS 5 
encontrar las últimas novedades y Ésta PS miniatura E la 
magníficas ofertas y oportunidades. podrás comprar en el Games Day 


¡RECUERDA! 


- Si no tienes ya tu entrada, no podrás entrar en el 
Games Day; ya que, NO SE VAN A VENDER 
ENTRADAS el mismo día del evento. 


- El horario del Games Day es de 11:00 a 18:00 
horas ininterrumpidamente. 


- Todas las actividades lúdicas que tendrán lugar 
-durante el Games Day están preparadas de tal 


forma que sólo tienes que llegar y jugar: no lleves 
tus miniaturas para jugar, pues todas las partidas se 
realizarán con las miniaturas preparadas para ello. 


- Si con tu entrada adquiriste la camiseta exclusiva 
del Games Day, podrás recogerla en el stand de 
información, a partir de las 12:00 horas, previa pre- 
sentación de la factura de compra. 


GUÍA DE SUPERVIVENCIA GOLDEN DEMON 


Si vas a participar en el Golden Demon, debes tener 
muy presentes los siguientes puntos: 


- La admisión de miniaturas se abrirá a las 09: 00 
horas y se cerrará, improrrogablemente, a las 12:00 
horas. 


- Al presentar tus miniaturas, deberás entregar la 
Tarjeta de Inscripción debidamente rellenada. 


- Tan sólo puedes presentar una miniatura (o uni- 
dad, o maqueta) por categoría. 


- ¡NO PIERDAS EL RESGUARDO DE TUS MINIA- 
TURAS!, o no podrás recuperarlas al finalizar el con- 
curso. 


- Si no has resultado finalista, podrás recoger tus 
miniaturas a partir de las 17:00 horas. 




























¡HA VUELTO! 


Sí, finalmente, ¡ya está aquí la nueva edición 
de Warhammer Batallas. Fantásticas! | 


Para aquellos que no conozcáis el juego, os”díremos 
que esta caja contiene todos los elementos básicos 
para jugar, incluido el reglamento, dos ejércitos*(los 
feroces Orcos y los nobles hombres del Imperio), un 
elemento de escenografía para vuestro campo de bata- 
lla, dados y todos los complementos que necesitáis 
para poder librar vuestras primeras batallas. En las 
próximas páginas encontraréis más detalles sobre el 
contenido completo de la caja de Warhammer. 


e 


“Evidentemente, siempre puedes cambiar 

las miniaturas de uno de los ejércitos por 

las miniaturas del otro que tenga uno de tus 
amigos y así reunir un ejército mucho más grande. 


Este lanzamiento también representa el punto de par- 
tida para la aparición de una gran cantidad de minia- 
turas totalmente nuevas para todos los ejércitos con 

las que podrás expandir los ejércitos básicos incluidos 
en la caja o iniciar el ejército de cualquier otra raza. 
A la derecha puedes ver un ejemplo, los Caballeros 

del Imperio, de los que te hablamos más a fondo en 


el interior de esta White Dwarf... 
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Muchos de vosotros os estaréis preguntando qué podéis hacer 
si no os interesa organizar un ejército del Imperio mi uno de 
Orcos y Goblins porque, por ejemplo, os gustan mucho más 
los Elfos: o tal vez ya tenéis vuestro propio ejército y sólo os 
interesa saber cómo adaptarlo al nuevo reglamento. Pues bien, 
en estos casos podéis adquirir sólo el reglamento básico, que 
podrá adquirirse por separado en tapa dura. Con este regla— 
mento, y el suplemento Hordas Invasoras que os regalamos 
con la White Dwarf del mes pasado, podréis adaptar vuestros 
ejércitos a la nueva versión y jugar sín ningún problema. 





Ánaque dede 8 mes do ya A encontrar - alglnos 
ejemplos de la nueva escenografía Citadel en las estanterías 
de vuestra tienda habitual, es este mes cuando nos hemos 
“soltado la coleta” con el primero de una serie de elementos 
de escenografía realmente espectaculares. Nos referimos a la 
Torre en Ruinas que te mostramos más adelante, en esta 
misma revista. Estos detalladisimos elementos de escenografía 
de poliestireno rígido están totalmente acabados, pintados e 
incluso cubiertos con un poco de césped allí donde se ha 
considerado necesario de forma que puedas sacarlo de la. 
bolsa y colocarlo directamente sobre cl po de batalla para 
empezar a jugar 


| Estas son las principales novedades de ad y Citadel 
pery de las últimas semanas. 


Lanzapinchoz Goblin 1695 Pra/10, o. € ho 


 RECIMIENTOS WARHAMMER 


Zombis (20 miniaturas por caja) 


“CITADEL- 
: MZ de Jurgo 


Como ya habrás comprobado, junto con este ejem- 

plar de White Dwarf hemos incluido una completa 

Guía del Mundo de Warhammer, para que conozcas 
mejor este mundo, y unos dados exclusivos para que 
des un “toque especial” a tus partidas. 
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Warhammer (juego básico en caja) ÉS IL 995 Pta/ 72.09 no 
Marhammer (reglamento en tapa dura) 6.495 Psa/39,04 e 
SEL IMPERIO E a 
Ejércitos Warhammer:. El” Imperio 2.695 Pra/16,20* e | 
Batallón Imperial (39 miniaturas por- caja) | 11750 Pta/ 7262 € z 
Heroe Imperial montado en Grifo 4.495 Pta/27,02:65 
Sacerdote Guerrero Imperial (1 miniatura por blister) 995 Pta/5,98 e 
Cañón de Salvas Imperial , 2695 Pta/ 0 
ORCOS Y GOBLINS E] 
Jefe Orco montado en Serpiente Alada 4,495 Pta/27 02€ 
Orcos Negroz (2 Miniaturas por blister) 1495 Pta/8,9% e 
Grupo Mando Orcos Negroz (2 miniaturas por blister) 1495. Pta/ 8.99. € 
Chamanes Goblín (2 miniaturas por blister) 1195 Pra/7, 186% 










Tropas del Imperio (16 miniaturas por caja) 3195. Pta/ 92. S 
Caballeros del Imperio (8 miniaturas por caja) 3195 Pt3/19020-65 
“Goblins Nocturnos (20 miniaturas por caja) 3.195 Pra/19,205 e 
Guerreros Esqueletos (20: miniaturas por caja) 3195 Pt3/19,20: e 
Guerreros Skaven (20 minsaturas por caja) 3195 Pra/19,20* El 

Guerreros del Caos (12 miniaturas por caja) 3.195 Pta/19,20> e 
“Guerreroz Orcos (16 miniaturas por caja) 3195 Pta/19,20- € 






LS Pta/ 19,20. nl se 


2.695 Pica : E 


Bosque 3195 Pta/19.20' E 
SSetos y Muros. 

Obstáculos y Barricadas 
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BLOODQUEST, ¡EN MOVIMIENTO! 


En estos momentos, se está producien- 
do una serie para la televisión basada en 
la historia de “Bloodquest”, que actual- 
mente está publicándose en el cómic 
WEE SA 


De momento, no existe una fecha exacta para 
la finalización de este proyecto (aunque será 
dentro de un año aproximadamente), ni existe 
todavía ningún acuerdo que permita decir si la 
serie se pasará por tal o cual televisión; es más, 
ni siquiera sabemos si llegará a nuestro país 
(¡esperemos que sí! -Ed.) o sólo se pasará en 
paises como Inglaterra o los Estados Unidos. 
De momento, el equipo responsable de Exile 
Films está trabajando en la fase de desarro- 
llo/preproducción probando diversas posibilida- 
des respecto a los aspectos que pueden tener 
los personajes y los detalles como, por 
ejemplo, la forma en que se verán los 
disparos del Land Raider. 
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ás de la escena para 
cubrir la hechicería téc- 
nica que ha hecho posible 
este proyecto. 


“Abajo: Estos son fotogra- 
nas renderizados para 


bas sobre el movi- 
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Bloodquest empezó a publicarse en la revista 
de cómic de Games Worskhop Warhammer 
Monthly y recibió el premio Best New British 
Comic en la Convención Nacional del Cómic 
de 1999 en Inglaterra. El éxito y la historia de 
Bloodquest han quedado bien marcados 
desde el primer número; y todavía sigue publi- 
cándose en Warhammer Monthly, donde 
ha llegado a su tercer año de publicación. 


Evidentemente, cualquier producto que se 
encuentre en esta fase puede sufrir todo 
tipo de contratiempos; por lo que, si quieres 
estar puntualmente informado de todo lo 
que sucede, te recomendamos que visites 
ENTER MA E 


http://www.exile-films.com 
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lr_720_ sorenston.mov 
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ad en ANataiaer? 


O mucho tiempo. de estudio, batallas y cam- 
SS - pañas realizadas, hemos llegado a la conclu- 
sión de que en Warhammer hay favoritismos. 

Sí, favoritismos. Muchos de vosotros estaréis 


ies 


pensando ya en un ejército, ¿a que es el de 


S o -=tado alguna vez: ¿por qué tienen tantas venta- 







Elfos en manos de culos duros? ¿Por qué: 
== ganan casi siempre? Es fácil, tienen más posi- 


== sumamente o puesto que no poseen 
tantas variantes a la hora de crear su lista. 
Probablemente haya alguno que le supere en 
algo, pero los Altos Elfos: lo suplen aventaján- 


doles en otras cosas y casi ¡igualando | 1d supe: SS 


demonios, muy previsible e ideal para ellos; y Si 
me refiero a la Reina Eterna, Alith Anar, Tyrion, 
exorcismos, etc. Si son Guerreros del Caos, 
peor: solamente necesito nombrar el lanzaviro- 


tes para que sus armaduras sean puntos de 
- victoria siendo tan fácil matar a los temidos 
Guerreros del Caos como a los Orcos (hay que 
tener en cuenta la diferencia en puntos), sin 
que estos puedan llegar al combate con alguna 
posibilidad. En el caso que sean superados en 
proyectiles, que lo dudo, puesto que el Imperio, 
los Elfos Silvanos y los Elfos Oscuros son muy 
inferiores en ese sentido, siempre tendrán la 


“Tempestad”. En magia su dominio es total (sin 
- necesidad de nombrar a personajes especia-. S 


les), incluso contra “No Moridos' gracias a la 
dispersión de magía (aconsejamos este hechi- 
ZO para que lo utilicen los culos duros), exorcís- 
mos, dispersiones con cualquier carta... Y en el 











e 


NS Espada, los Leones Blancos o las Doncellas 


(especialmente estos dos últimos), cuyas habi- a 


- lidades: excepcionales parecen no haber sido. 
- puntuadas? OS 


E dl 





- Jos Altos Elfos? Seguro que os habéis pregun- 


o x jas? ¿Por qué hay tantos ejércitos de Altos. 


- bilidades de ganar por su dominio total en las 

fases de magía, mejores y más baratos perso- 
-najes, todo tipo de tropas equipables de mil 

- maneras, las mejores tropas de elite al mejor 

precio, levas de ciudadanos, ld enla 


hipotético caso de llegar al cuerpo a cuerpo, 
¿creéis posible que una unidad de Verdugos, 
Bailarines Guerreros, Desangradores, Orcos 
SS "Negros, -Tumularios, Guerreros Alimaña o del 
Caos puede derrotar a los Maestros de la ES 


¡SI HASTA LA LEGIÓN Y SU CABRA Y SERÍAN E £ 


13 - conmigo me llevo un par o tres de culos duros 


S - dose del ejército raamctoregaó 


los ingleses, casualmente diseñadores de este 
- fenomenal juego... sobran los comentarios. 


- Son los buenos, los protagonistas de esta 
historia, y ya se sde que 108 DUENOS. nunca 
- pierden. > 


- Los. diseñadores de baños Workshop man SD 
tienen un idilio amoroso. con la Reina Eterna. 


- El ejército de los Altos Elo ts un | 
miembro dela FIFA o de Sealand. E SS E 


Este favoritismo hace que quienes se Sle 


un 


ten a Altos Elfos (excepto entre ellos) estén en 
inferioridad; a a vie el nt 
ritu del pe SS 


| on el onda: de Amas. 
El Gigante Verde, Señor de a So 

| > - Eldrod, el Elfo Silbante. 
 Coctchas N ligromante > de pocas chichas. - 
O - (e-mall:timorato Qworidoniine, es) S 


Nola: Este texto no quiere ensañarse con los 
culos duros, ni pretende una discusión sobre la. 
S generación de ejércitos, sólo exponemos una 
realidad evidente que muchos jugadores cono- S 
«cen. Con ello queremos expresar nuestra críti- 
ca y recordamos que es una opinión, aunque 
- Donaleada. Por ello, si alguien quiere discu- 
-firlo, que escriba. Se lo dedicamos a los sufri- 
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o que Pena que el ajéleio ques se 
—Jlevaba todos los favoritismos en 
Warhammer, según la opinión necia 
era el del Caos...! Claro que Rick Priestley 
- posee, sospechosamente, un ejército de 

- Altos Elfos. eS 


No sé, no sé, quizás. tengamos que darle un 
voto de confianza al ejército Alto Elfo hasta 
que aparezca su libro de ejército para la 

nueva edición antes de emitir una opinión. 


E 8 0 
- Otra racha de A 


Hola, me veo obligado a enviar este e-mail 
para -defender a los culos duros. ¿Qué sería 
-de las partidas sin el aliciente de destrozar 
literalmente a un personaje diez veces supe- 
- fíor a ti? Lo mejor es cuando este personaje 
SS muere a manos de unidades generalmente 
> ágiles, como por ejemplo un grupo de quin- 
3 “ce Eslizones, Esclavos Skaven o Goblins. 
SS: Unque la. verdad es que la partida sería 
- mucho más igualada sin culos duros. Since- 
tamente, no me importa perder una partida si 


S enemigos. 
_Nentament, 


y 


=S El Protegido de Sotek 


a. 


SS alias “Daniel Martínez Valls" 
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- Todo el mundo relaciona a ls Altos Ellos con > 
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Yal llevo un tiem; 





O 





; nando cómo la denia ecu. | a eS 
te sobre si el Slann es invencible, o si se le - 
puede vencer metiendo tal o cual bestialidad — 
que lo contrarreste. Yo veo pocas salidas para 
hacerlo (desmoralizarlo por superioridad 
numérica es una buena idea, pero: existe la 
Corona del Poder, y el Hombre Lagar, de mi 
Z grupo! habitual lo sabe). A a 





Luego, al leer las cartas sobre los personajes | 
camuflados : en la unidad y el papel que tenían o 
los personajes en las batallas reales, penséen 
una posible: “solución para los jugadores. po 

- contentos: limitar el valor máximo en puntos de 
los personajes a un límite razonable (el límite SS ES 
razonable debería estar muy por debajo del do 
un Héroe Élfico con la Espada de Destrucción 
- montado en un Dragón Emperador, por ejem- Zi 
plo; o un Señor de los Vampiros equipado de A 
+ misma manera sobre un Dragón Zombi; o un - o E 
- Slann de alto nivel con na Espada de coa | . OS 
E SS 


AE 
IRA 









accesorios varios). 


Otras solución sería prohibir ciertas sombinacos 
nes. culodurescas, como la mayoría de las 
mencionadas anteriormente (ya que casi la. 
- única salida. contra un bicho poderoso es un... 
- arma mágica, los objetos que los anulan podrí= > 
-an estar limitados a personajes con un valoren. 
- puntos no muy elevado, aunque sin llegar a los. 
- valores de las espadas de Destrucción yde. 
-Cocacila, por ejemplo). A mi me gusta también 
- la limitación de torneo de objetos de hasta 75 
os pero doy estas posibilidades a jugado-=.. 
res a los que les gustan los objetos mágicos 
poderosos (como también me gustan a mí para 
la mayoría de las batallas) porque creen que 
dan más variedad al mundo de Warhammer. 


Señor de la Guerra Kañashpaña 
- alias “Juan Alberto Mingorance" 


Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios 
O sugerencias, envía 1Us cartas por correo a: 4 


Games Workshop (White Dwarf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de pa 


Barcelona : 

o envíanos un e-mail a: ; ETS S E $ 
estudio Ogames=workshop.es 

y si tienes alguna duda, envíanos un e-mail a 

E trollOgames-workshop.cs | Se 


y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 









Sites que, a estas alturas, ya os habréis dado 
cuenta de que la nueva versión de Warhammer 
acaba de llegar a las tiendas; así que quizás os 
estéis preguntando qué novedades incorpora. Para 
responder a estas preguntas, le hemos pedido a 
Tuomas, el autor del nuevo reglamento, y a Graham 
McNeil, el nuevo escritor del mundo de Warhammer, 
que nos expliquen qué ha cambiado y los motivos 
que ban impulsado dichos cambios. 


ALGO NUEVO, ALGO VIEJO 


Warhammer sigue siendo el mejor juego de mesa de batallas 
en un mundo de fantasía y, cuando hayáis tenido la oportuni- 
dad de leer el nueyo reglamento en detalle, creemos que esta- 
réis muy contentos con los cambios. Os aseguramos que no 
encontraréis ningún cambio radical en las reglas ni que ya no 
podréis usar vuestro ejército favorito. Consideramos que las 
reglas básicas de Warhammer son suficientemente buenas, así 
que hemos decidido no cambiar nada de lo que funcionaba 
bien. Lo que sí encontraréis es que el nuevo reglamento ha 
cambiado respecto a anteriores ediciones en que se han refi- 
nado las reglas existentes y se proporciona una experiencia de 
juego más equilibrada e intuitiva. 














¿Qué ha cambiado en 
el nuevo Reg 


Por Tuomas Pirinen y Graham McNeil 








lamento? 





Los orígenes de esta edición de Warhammer se encuentran en 
las miles de sugerencias, comentarios e ideas que los diseña- 
dores hemos recibido del gran número de jugadores que exis- 
ten en todo el mundo y del deseo de ver cómo Warhammer se 
convertía en un juego aún más apasionante y jugable que la 
edición anterior. No hemos realizado ningún cambio radical 
en lo que respecta al juego básico, pero hemos aprovechado 
la oportunidad para restablecer el equilibrio en aquellos as- 
pectos del juego que habían podido caer en desuso, que pro- 
vocaban malentendidos o que no funcionaban de la forma 
que esperábamos. 


EL SISTEMA DE MAGIA 


El primer cambio que seguramente notarán los jugadores más 
veteranos es que la secuencia de turno ha sufrido un ligero 
cambio. Ahora, la fase de magia se resuelve después de la de 
movimiento y antes de la de disparo, lo que la sitúa directa- 
mente en un momento álgido de la batalla en vez de quedar 
marginada al final del turno. 


Las reglas de magia son las que han sufrido los cambios más 
importantes. La magia ha pasado de ser un sistema en que los 
jugadores utilizaban cartas de hechizos y de energía a ser un 
sistema basado en los dados. A partir de ahora, los hechiceros 
disponen de un número de 
dados de energía o dados de 
dispersión (que depende de 
lo elevado que sea su nivel de 
magia) que utilizan para lan- 
zar sus hechizos y dispersar 
los del enemigo. Este sistema 
de magia elimina la necesidad 
de utilizar barajas de cartas 
que estorban encima de la 
mesa y permite una utiliza- 
ción mucho más táctica de la 
magia, haciendo que el adver- 
sario gaste sus dados de dis- 
persión antes de lanzar tu he- 
chizo más devastador sobre 
sus indefensas tropas. El nue- 
vo sistema de dados también 
incorpora dos conceptos 
nuevos: fuerza irresistible y 
disfunción mágica, hechizos 
no dispersables y terribles 
accidentes que aguardan el 
momento adecuado para fun- 
dir el cerebro de tu hechicero 
en cuanto pierda el control 
de las poderosas energías má- 
gicas que fluyen a través de su 
cuerpo. 





Las nuevas reglas de magia son extremadamente 
jugables y suponen la introducción de un nuevo 
nivel táctico al juego en el que los hechiceros se 
enfrentan en duelos mágicos para conseguir la vic- 
toria, lanzándose hechizos rabiosamente y disper- 
sando los poderes del adversario. Este sistema se 
desarrollará de forma más extensa en los próxi- 


mos libros de ejército. 


DETALLES Y 
PEQUEÑOS CAMBIOS 


También hemos añadido pequeños cambios y 
algunos detalles a las reglas básicas para com- 
plementar algunos aspectos del juego y arreglar 
los posibles desequilibrios de ediciones ante- 
riores provocados por haber pasado por alto 
algunas reglas. Las reglas para criaturas volado- 
ras se han rediseñado y se han hecho algunas 
mejoras a las reglas de combate cuerpo a cuer- 
po. Asimismo, se ha refinado el funcionamien- 
to de las unidades durante la partida definien- 
do una potencia de la unidad, que representa 
su potencia de ataque y su peso específico en 
el combate. En términos de juego, esto supo- 
ne que ciertas unidades pueden abrir brecha 
en las demás simplemente por su pura masa, 
utilizando su potencia de impacto superior 
para derrotar a sus enemigos, pues el bando 
que tenga la potencia de la unidad mayor 
podrá aplicar un modificador de +1 a la reso- 
lución del combate (es lo que se denomina 
modificador por superioridad numérica). 
Lo más importante a tener en cuenta respec- 
to a estas modificaciones es que mejoran y 
clarifican el reglamento en vez de alterarlo 

de manera drástica. 
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rnos Skaven tienden una emboscada a una patrulla enana durante una partida de Warhammer a escala de 


Acechantes Noctu 
escaramuza. 


A NA O Y 








LOS EJÉRCITOS DEL 
MUNDO DE WARHAMMER 


Incluso las listas de ejército se han beneficiado de esta última 
revisión. Los mumerosos comentarios que hemos recibido 
durante estos años nos han ofrecido la oportunidad de afinar 
los valores en puntos de las diferentes razas de Warhammer 
para reflejar mejor sus puntos fuertes y su personalidad. 
Gracias a un gran número de pruebas realizadas en el Studio y 
de toda una legión de jugadores que han efectuado innumera- 
bles pruebas, hemos elaborado las listas más equilibradas y 
lógicas que jamás hayamos conseguido. Además, a partir de 
ahora los jugadores escogerán sus ejércitos de una forma lige- 
ramente diferente. El concepto básico es que los jugadores 
deberán elegir un número mínimo de unidades que hemos 
denominado unidades básicas para formar el esqueleto del 
ejército y, además, podrán elegir una cantidad limitada de uni- 
dades especiales y unidades singulares. 


También se ha trabajado en los personajes: ahora tienen 
menos posibilidades de decidir una partida equipados con 
objetos mágicos y destruyendo todo lo que se interponga en 
su camino sin que exista nadie que pueda detenerlos. Las tro- 
pas básicas de más o menos su mismo valor en puntos tendrán 
a partir de ahora muchas posibilidades de derrotar a un ene- 
migo poderoso; lo cual no significa que los Goblins ordinarios 
no tengan nada que temer de un Jinete de Dragón Alto Elfo. 
¡Los héroes de esa categoría seguirán siendo fuerzas con un 
gran potencial sobre la mesa de juego! 


Un ejército Imperial 


INTERESANTES ADICIONES 


Además de todas las reglas que se necesitan para jugar a 
Warhammer, la nueva edición incluye una amplia gama de 
tipos de juego totalmente diferentes. Hemos incluido las 
reglas para batallas de asedio con las que podrás reducir a rui- 
nas los castillos del enemigo o defender valerosamente las 
almenas de los bárbaros que intentan echar abajo la puerta de 
tu fortaleza. También encontrarás las reglas para librar batallas 
a una escala más pequeña, tal vez con no más de una docena 
de contendientes por bando. Este juego de batallas a nivel de 
escaramuzas es muy práctico si todavía no has acabado de 
organizar tu ejército o no dispones de suficiente tiempo para 
acabar una partida convencional. Los jugadores más veteranos 
reconocerán el origen de estas reglas en el suplemento Asedio 
de la anterior edición de Warhammer y en el juego de 
Mordheim. 


Con estas reglas para adaptar el reglamento básico de 
Warhammer a diversas circunstancias podrás jugar práctica- 
mente cualquier tipo de batalla imaginable; y estas podrás 
integrarlas perfectamente en las reglas para librar campañas 
de Warhammer. Las batallas independientes son divertidas, 
pero si libras una batalla que forme parte de una campaña que 
la relacione con otras batallas siguiendo una línea argumental, 
será mucho más interesante. Con las campañas, cada partida 
adquiere un contexto y tiene unas determinadas repercusio- 
nes tanto para el vencedor como para el vencido. Tomar parte 
en una campaña es extremadamente gratificante, aunque pre- 





Un ejército imperial asalta un fuerte orco en una bata- 
lla de Warhammer de asedio. 


cisa de una cierta planificación; por lo que hemos 


incluido ideas y consejos para que tus campañas se ini- 
cien sin problemas y desarrollen de forma natural su 
línea argumental. Tanto si quieres organizar una liga 
como si prefieres una compleja campaña de mapa, en 
el reglamento encontrarás las reglas que más se adap- 
ten a tu estilo de juego. 


MÁS GRANDE Y 
MEJOR QUE NUNCA 


Espero que, después de haber leído este artículo, todos 
aquellos que seáis veteranos generales estéis más tran- 
quilos y relajados. La nueva edición de Warhammer 
sigue siendo el mismo juego que ha sido siempre; pero 
ha vuelto más grande y mejor que nunca, con una gran 
cantidad de elementos nuevos a los que hincarles el 
diente. Aquellos que descubran Warhammer por prime- 
ra vez encontrarán un reglamento claro y fácil de enten- 
der; mientras que los jugadores más veteranos podrán 
adaptarse a la nueva edición con unos reajustes míni- 
mos, además de comprobar que las dudas que siempre 
les asaltaban al aplicar determinadas reglas han queda- 
do perfectamente aclaradas y que se han añadido 
muchas cosas totalmente nuevas. Estamos seguros de 
que estaréis tan satisfechos como nosotros de los cam- 
bios realizados. Así pues, ¿a qué estáis esperando? Ya 
tenéis las reglas, así que ¡a jugar! 


Como puedes comprobar, las nuevas reglas de orga- 
nización del ejército son sencillas y permiten crear 
un ejército equilibrado que se sustente más en las 
unidades básicas que en los personajes superpode- 
rosos cargados de objetos mágicos. 





Esto es una breve aproximación 
de todo el material que 
incluye la caja de la nueva 
edición de Warhammer 


En las próximas piginas 





también podrás ver algunas 
de las miniaturas Citadel 
que puedes Conseguir para 


AS O 
y Goblins; así como las 
minsaturas del Imperio. 


Ss: has hojeado las páginas de este número de la White Dwarf, habrás visto una buena selección de las nue- 
vas y formidables miniaturas de Warhammer y, seguramente, habrás visto algo del contenido de la nueva 
caja de Warhammer que baya despertado tu curiosidad. Pero, ¿qué contiene exactamente la caja? Pbil Kelly 
no ba podido resistir por más tiempo y lo hemos pillado con las manos en la caja... 









































EL REGLAMENTO 


El nuevo reglamento de Warhammer contiene no sólo todas las reglas del 
juego y del nuevo sistema de magia; sino también reglas más avanzadas, 
para aquellos que ya hayáis jugado a Warhammer antes, y una bastante 
sabrosa cantidad de ficción y trasfondo del Viejo Mundo. 
Además, el reglamento rebosa con algunas de las 
mejores ilustraciones que nuestros artistas hayan 
creado jamás: retratos de héroes, monstruos y las 1271A DIA AR 
NS TADAR cai ¿YU Faupul 

extrañas razas que pueblan el Viejo Mundo enfren- 

tadas en sangrientos combates. 
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ESCENARIO 2: LA BATAL 
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REGLAS. Esta sección no sólo introduce en el peo: SS a 
juego a los todavía no iniciados, sino que también ” E a ME o >; 
sirve de recordatorio para los que han estado s Labs sós E O RSS sr 
jugando a Warhammer durante años. No es esen- NE AS O) Mr AA 
cial que leas todo el libro antes de jugar, pero es je A. RS a 
importante que entiendas al menos las reglas bási- 
cas antes de iniciar tu primera batalla. 


REGLAS AVANZADAS. En esta sección puedes 
encontrar las reglas aplicables a las armas especia- 
les, las reglas para utilizar personajes en tus batallas, 
las nuevas reglas para hostigadores y caballería rápi- 
da, las reglas para máquinas de guerra y una sección 
sobre la utilización de los edificios. 





MAGIA. Un nuevo sistema para controlar los mágicos 
e intrincados caminos de la magia. También se detallan 
los Ocho Saberes de la Magia, con un montón de hechi- 
zOS y Objetos mágicos totalmente nuevos. 


EL MUNDO DE WARHAMMER. Aquí se presenta la 
fantástica historia del Viejo Mundo, un profuso tras- 
fondo que establece la rica variedad de razas e 
imperios en conflicto que hay en el mundo de 
Warhammer. 


EJÉRCITOS WARHAMMER. Una amplia sección a color mues- 
tra las mejores miniaturas disponibles para cada raza, pintadas 
con el más alto nivel por nuestro equipo 'Eavy Metal. Algunas 
de estas miniaturas te serán ya familiares, pero muchas de 
ellas salen a la luz por primera vez. 


ESCENARIOS. Nueve escenarios originales presentados como 
batallas históricas. Abarcan desde la batalla campal directa 
hasta aquel en que siete valerosos guerreros se enfrentan con- 
tra todo un ejército... 


APÉNDICE. Respuestas a muchas de las preguntas menos 
obvias que pueden surgir con el nuevo juego. El Apéndice 
también incluye las reglas para librar campañas, asedios y 
batallas a pequeña escala (escaramuzas) en el mundo de 


Ejemplos de las miniaturas de Warhammer. 


plástico de la caja del juego. 









¡MINIATURAS A GOGÓ! 


La caja contiene suficientes miniaturas para organizar dos 
pequeños ejércitos dispuestos para el combate. Estas minia- 
turas de plástico incluyen las últimas novedades de la gama 
de tropas imperiales (esculpidas por Michael Perry, Alan 
Perry y Tim Adcock) y las amenazantes figuras del ejército 
Orco (esculpidas por los talentos combinados de Brian 
Nelson, Aly Morrison, Trish Morrison, Shane Hoyle, Mark 


Bedford y Tim Adcock). 


Aparte de los magníficos generales, lo más relevante son las 
nuevas máquinas de guerra: el Carro de Jabalíes Orco es tan 
amenazador como detallado y el Gran Cañón Imperial viene 
con suficiente material adicional icomo para empezar tu pro- 
pia escuela de artillería! Dentro de la caja encontrarás: 


35 Guerreros Orcos 38 Soldados Imperiales 


1 Kaudillo Orco en Jabalí 1 General Imperial a Caballo 


1 Carro Orco 1 Gran Cañón Imperial 


Por supuesto, puedes comenzar a expandir tu ejército inicial 
con cualquiera de las miniaturas de Orcos o Imperio de 
nuestra amplia gama. Durante los próximos meses serán 
novedad una gran cantidad de miniaturas para estos dos ejér- 
citos, como iremos mostrándote a través de las páginas de 


White Dwarf. 


PERO AÚN HAY MUCHO MÁS... 


Aparte del material obvio, en la caja podrás encontrar otras 


muchas cosas. No sólo hemos incluido toda la parafernalia 


que necesitas para jugar (plantillas, seis dados nor- 
males, un dado de dispersión, un dado de arti- 
llería y dos de las siempre útiles reglas de US 

plástico), sino también un soberbio edificio AN 
en ruinas para que lo coloques en tu campo 
de batalla. 


Todo lo que necesitas para jugar 

a Warhammer está incluido en la 
caja, así que coge un tubo de pega- 
mento para poliestireno y un pin- 
cel y empieza a montar y pintar tus 
miniaturas. 
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¿De verdad queréis que os lo cuente?” 


El viejo se apoyó en su bastón mientras se 
sentaba lentamente en el banco de piedra. Un 
grupo de niños se arremolinó a su alrededor. 

E “Sucedió tiempo atrás, cuando esta ciudad no 

era más que un puesto fronterizo y la guarní- 
ción bajo el mando del valeroso Manfred von 
Braun, Duque de Ostermark, se enfrentaba a la 
vanguardia de una poderosa horda orca. Su jefe, 
Borblog “Aliento de Troll”, había jurado arrasar 
toda la región y utilizar la sangre de las vícti- 
mas para teñir sus estandartes de batalla.” 


El viejo se detuvo, quizás 
para ordenar los hechos 
en su cabeza o quizás 
para que sus palabras 
tomaran más importancia 
con el silencio. 





“Von Braun disponía de 
pocas tropas, un par de 
piezas de artillería y su 
fiel caballo de guerra. El 
viejo Capitán había orde- 
nado a sus fusileros 
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E uijeres conocer dl final de esta histo ña? o 
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tomar posiciones en el linde del bosque para 
contar con protección adicional: sus cañones 
habían sido emplazados en una colina para 
aprovechar el máximo alcance protegidos por 
dos filas de curtidos lanceros. 


Por fín, la avanzadilla Orca se divisó en el 
horizonte: los Orcos avanzaban con decisión 
entre gruñidos inhumanos y sonidos de placas 
de armadura de hierro entrechocando entre sí. 
Grandes Orcos armados con pesadas espadas 
abrían la marcha, seguidos por arqueros Orcos 
de una raza más pequeña, pero no por ello 
menos feroz. Las ruedas del pesado carro de 
guerra que cubría la retaguardia dejaban profun- 
dos surcos en el fango. 


Sin previo aviso, un gigantesco Orco montado 
en un jabalí surgió de entre las filas Orcas y, 
aullando un grito de batalla, lanzó a sus tropas 
hacia las posiciones imperiales. 


Von Braun contuvo con un gesto a sus hom- 
bres. Sabía que tendrían poco tiempo para uti- 
lizar sus armas de fuego, pero no quería des- 
perdiciar munición disparando más allá de su 
alcance, Ahora! Ea el infierno!..* 





LoS 


mejor todavía, ¡¡tú puedes ser el que lo decida! 


Durante los días 19 y 26 de de 


RECUERDA TAMBIÉN QUE: 


tendrán lugar en tu tienda GAMES 
WORKSHOP más cercana y en los 
puntos de venta oficiales las batallas 
para decidir el final de la historia. 
Aprovecha la ocasión para conocer el 
nuevo Warhammer y aprender cómo 
se juega. 


Si compras tu Warhammer el mismo día que lo 
pongamos a la venta, el 5 de octubre, participarás 


en un SORTEO muy especial. Y el sábado 7 de 


Octubre: Concurso de Pintura Warhammer. 


La descripción de estas dos actividades la encon- 
trarás en la White Dwarf del mes pasado; pero, 
por supuesto, sí necesitas más información, no 
dudes en llamarnos. 
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BATALLA l: LA BATALLA 


Zona de Desplicgue 3 ES 2 E O 
Ejécito Imperial | DE LLANO ALTO. A 
| Las tropas imperiales han decidido plantar cara a le : 


invasores Orcos en la llanura. Consciente de que ] la 
| mejor defensa es un buen ataque, el General del 
2 Imperio ha decidido llevar la batalla a un terreno S> 
S más apropiado para sus tropas de proyectiles. 


Zona de Despliegue 2 hd Por su parte, cl ejército orco marcha hacia el asen 
Horda Orca | tamiento imperial creyendo que las: tropas imperiales 
| ES estarán preparando sus defensas. S 


y 
A 


nd 


BATALLA 2: VICTORIA IMPERIAL. 
Tras derrotar a los Orcos en el llano, el 
General Imperial decide aprovechar el 
empuje de su victoria inicial para 
aplastar definitivamente a las: hordas ) 
del Kaudillo Orco mien- Y 

tras se encuentran desorga ZN 

nizadas en su precipitada 


2 retirada. 
Zona de Desplicgue 


Horda Orca 


Zona de Desplicgue 
Ejécito Imperial 


2 e El contingente imperial 
2 ataca el campa- 
mento orco 
mientras su líder 


intenta Icagrupar a 
los restos de sus 
fuerzas. 


| Zona de Despliegue 
Esécito Imperial 


Zona de Desplicgue 
Horda Orca 


- BATALLA 2: VICTORIA ORCA: 
La marca verde ha arrollado la valiente 
defensa imperíal, abrumada por su -supe- 
rioríidad numérica. El General Imperial ES 
decidido plantcar su última batalla hono- 

| rablemente como un enfrentamiento direc- 
to, 


Ya no ES escapatoria, sólo queda la 
esperanza de que su sacrificio final per- 
mita a Jos. civiles huir de . comarca a y. 
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o “Hombres de Sigmarl 


Puedo ver en vuestros ojos ; 
que tenéis miedo del enemigo. | 
- Puedo ver en vuestros ojos que 
-0S preguntáis cómo podemos 
- combatir a monstruos tan | 
a terribles. ¡Hombres del imperio. 


S Los combatiremos e con nuestro 

- ACÉrO, los combatiremos con 
nuestro valor; pero, por encima 
S de todo, ¡los combatiremos con 
SS nuestra Fe en Sigmar!” | | 


: Magnus el Pradiso 
en la Batalla de las Puertas de Kislev 


: L caja del Batallón Imperial contiene un 0 
S ejército. completo del Imperio a un precio > 


ejército Imperial o e ampliar uno ya exis- 
tente | 
SSB Batallón imperial está compuesto por: 
de * 1 General  *8 Caballeros - ss 
| * 19 Lanceros, | «18 Arcal luceros, 
incluidos el incluido el grupo 


o - campeón y el SS mando S 
2 EEopo de mando E ES “Cañón Mortero. 
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Los libros de ejército contienen 
todas las reglas, trasfondo histó- 





j “1 ' ] He Ñ q S ; LA : - ; : 
Ñ » k FICO, guías de pintura y Conscjos 
para translormar miniaturas de 


un ejército especilico 
om TES € m Ea El primero de estos libros con 
tiene las caracteristicas de los 


por Alessio Cavatore soldados humanos del Imperio. 








Á continuación, su autor nos 



































desvela algunas de cllas. 


E" este artículo, Alessio comparte con nosotros sus 
ideas y opiniones acerca del primero de la nueva 
serie de volúmenes de la serie Ejércitos Warhammer: 
El Imperio. Pero antes, nos responde a una pregunta 
que muchos jugadores le han hecho: ¿cómo se crean 


los libros de ejército? 
¡YA ESTÁ AQUÍ! 


Hace alrededor de ocho años salió a la venta la primera edi- 
ción del libro de ejército del Imperio. Los jugadores que deci- 
dieron que este iba a ser su ejército se vieron desbordados 
con una amplia selección de nuevas y excéntricas máquinas de 
guerra y una impresionante variedad de diferentes tipos de 
tropas. Con la publicación del resto de libros de ejército, la su- 
perioridad de los nuevos ejércitos fue creciendo de tal manera 
que el Imperio llegó a convertirse en una reliquia del pasado. 
Para poder competir con estos nuevos y mejor equipados ejér- 
citos, el Imperio tenía que depender más de sus tropas espe- 
ciales. Los últimos ejércitos imperiales que he visto llevan 
multitud de Halflings, Ogros, Caballería Kislevita y máquinas 
de guerra; pero carecían de algo que yo consideraba esencial: 
Soldados Imperiales. Ahora, unos cuantos años después, la 
responsabilidad de la creación y el gran honor de producir el 
primer libro de ejército de la nueva edición de Warhammer, el 


Imperio, recayó sobre mis hombros. 


Para la nueva edición, Games Workshop pondrá a la venta minia- 
turas que representen todos los tipos de tropa descritos en los 
libros de ejército. Además, intentaremos mantener el número 
total de tipos de tropa distintos de cada ejército para equiparar- 
los a todos. Esto significará que algunos ejércitos (como los El- 
fos Oscuros, por ejemplo) se verán reforzados y completados 





Un ejército Imperial de Talabheim se prepara para entrar en combate con una borda Orca. 
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Los Caballeros del Lobo Blanco se disponen a cargar blandiendo sus poderosos martillos de guerra. 


con nuevas y magníficas miniaturas. En el caso particular del 
Imperio ocurre todo lo contrario; ya que, debido a su inmensa 
variedad de tropas, la gama debía reducirse. Esta revisión me 
ofreció la excusa perfecta para devolver al Imperio su esencia: 
¡los Soldados Imperiales! La nueva lista de ejército se basa en los 
soldados del Imperio y en su singular forma de luchar en vez de 
confiar en que los Kislevitas, Halflings, Ogros y Enanos hagan su 
trabajo. La nueva gama de miniaturas para el Imperio es un fiel 
reflejo de esta idea, ya que ahora está compuesta enteramente 
por Humanos. La infantería, los caballeros y las tripulaciones de 
las máquinas de guerra están dispuestos a luchar todos a una, 
uniendo sus fuerzas y compensando unos las debilidades de los 
otros y viceversa, unidos todos por la devoción que profesan al 
Emperador y su fe en Sigmar. 


Antes de entrar en detalles sobre la nueva lista de ejérci- 

to, permitidme responder a una pregunta interesante 

E que muchos jugadores me han hecho: ¿cómo se 
| crea un ejército? 
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TRABAJO EN EQUIPO 


Cuando empecé a trabajar en este proyecto, lo primero que- 
consideré fue cuáles eran, a mi juicio, las características más 
fuertes y definidas del ejército Imperial. Bien, cuando pienso 
en el Imperio, me vienen siempre a la mente su disciplina, su 
tecnología innovadora y su fe en Sigmar. Teniendo estos princi- 
pios siempre presentes, me dediqué a escribir lo que se conoce 
como “el manuscrito”. Después de uno o dos meses de duro 
esfuerzo, tenía una gran pila de papeles escritos. Nada que ver 
con lo que estáis acostumbrados a ver: sin ilustraciones, sin 
fotografías, sólo largas columnas de texto puro y duro. 


Durante este periodo trabajé mucho con los diseñadores de 
miniaturas y el departamento de arte para asegurarme de que 
tanto las miniaturas como sus ilustraciones coincidían con el 
texto que yo estaba escribiendo. Rápidamente, aprendí que, 
en Ocasiones, este proceso es totalmente a la inversa: tanto los 
diseñadores de miniaturas como los ilustradores proporcio- 
nan ideas sobre cómo podría ser un personaje o tipo de tropa 
e ideas para nuevas reglas, por lo que son una fuente de pre- 
ciada inspiración. 


En este periodo de intensa escritura, conté con la inestimable 
ayuda de mis colegas. Tuomas y Nigel me transmitieron su gran 
experiencia en la creación de libros de ejército, contribuyen- 
do al trabajo con gran cantidad de nuevas ideas, críticas cons- 
tructivas e incluso algún texto, Afortunadamente, hacia el 
final de la elaboración del libro, Jake se unió 

al equipo y me ayudó muchísimo, 

añadiendo algún texto adi- 

cional y, sobre todo, le- 





yendo mis textos en inglés y ensenándome muchas formas de 
mejorar mis técnicas de escritura. Incluso Rick Priestley des- 
cendió de su castillo en el cielo y se presentó con un tratado 
sagrado acerca de los Colegios de la Magia. Me gustó tanto su 
contribución, que decidí incluirla en la sección de trasfondo 
histórico. 


¿Cómo se transforma un montón de papeles con texto en un 
producto terminado? El mérito es del equipo de producción, 
que, gracias a su trabajo y profesionalidad, lo convierten final- 
mente en la brillante creación de un nuevo libro de ejército. 


Como puedes comprobar, aunque en los créditos del libro 
consta mi nombre como autor (iun gran logro personal del 
que me enorgullezco!), muchas personas contribuyeron en su 
realización. Desde aquí aprovecho la ocasión para darles las 
gracias a todos. 


¡Realmente ha sido el trabajo de todo un equipo! 


¿QUÉ NOVEDADES HAY EN 
ESTA VERSIÓN DEL LIBRO DE 
EJÉRCITO DEL IMPERIO? 


Muchas cosas han cambiado, así que creo que es mejor ir des- 
cubriendo qué cambios se han realizado en cada tipo de tropa 
viéndolas una a una. 


Los Personajes 

Probablemente, esta sea la categoría que ha cambiado más res- 
pecto a la anterior edición. Los personajes ahora se dividen en 
Comandantes y Héroes. Los Comandantes son los mejores 
personajes del ejército, que en el Imperio son los Condes 
Electores, los Grandes Maestres Templarios y los Grandes He- 
chiceros. Un Conde Elector es el tipo de Comandante menos 
costoso en puntos. Es un General de ejército con un atributo 
de Liderazgo 9 y que te permite equipar con un estandarte 
mágico a una de tus unidades de infantería (lo que represen- 
taría a las mejores tropas del ejército del Conde). Además, 
puede llevar la mejor montura (es el único personaje que 
puede ir montado en Grifo) y también posee la mejor arma 
mágica (iuno de los famosos Colmillos Rúnicos!). Sin embar- 
go, no puede considerarse el mejor combatiente: ese título re- 
cae en el Gran Maestre Templario. Es tan buen General como 
un Conde Elector, pero también es el mejor guerrero de la 
lista de ejército. Además, es inmune a psicología y es un líder 
tan inspirador para sus tropas que cualquier unidad de caba- 
lleros que esté liderada personalmente por él también será 
inmune a psicología. Lo único en su contra es que se trata de 
un personaje con un muy elevado coste en puntos (debido a 
que posee todo el equipo habitual de un Caballero) y es 
menos flexible que el Conde Elector (sólo puede montar en 
su leal Caballo de Guerra y nunca puede unirse a unidades 
que no sean de Caballeros de su misma Orden). 


La última opción es la del Gran Hechicero. Este es el único 
Comandante que posee un atributo de Liderazgo 8, por lo que 
es el General menos efectivo de todos. De hecho, puedes 
decidir que uno de tus Héroes que posea un atributo de Lide- 
razgo de 8 (como, por ejemplo, un Capitán) se convierta en 
General del ejército en su lugar. Esto le dará mayor libertad 
para concentrarse y hacer lo que mejor sabe hacer: destruir al 
enemigo con su magia. Un Gran Hechicero es un hechicero de 
tercer O cuarto nivel y es adecuado para una fase de magia 
ofensiva (especialmente si lo apoyas con un hechicero de 
segundo nivel). 


Ahora es el turno de los Héroes. Aquí las posibilidades de elec- 
ción son incluso mayores que en el caso de los Comandantes. 
Puedes incluir Capitanes, Sacerdotes Guerreros, Maestros 
Ingenieros y Hechiceros de Batalla. | 








Los Capitanes son los héroes imperiales más comunes. Son 
tan buenos luchando como un Conde Elector y poseen un só- 
lido Liderazgo de 8; por tanto, puedes utilizarlos como 
Generales del ejército sí no dispones de un candidato mejor. 
Su coste en puntos es bajo, son flexibles, versátiles y perfectos 
para liderar tus unidades en el campo de batalla. Entre los 
Héroes, son los que tienen acceso a las mejores armas, arma- 
duras y monturas (ison los unicos Héroes que pueden montar 
en Pegaso!). Y, además, uno de ellos puede ostentar el honor 
de llevar el estandarte de batalla del ejército. 


Los Sacerdotes Guerreros son mucho más especiales. Su mera 
presencia atrae la protección de Sigmar sobre el ejército, repre- 
sentada por un dado adicional al número de dados de disper- 
sión habituales. También ayudará a la unidad en que se encuen- 
tre inculcándole su odio por los ejércitos No Muerto, Caos y 
Skaven (itodos ellos son encarnaciones de los poderes os- 
curos!). Sus plegarias no son tan poderosas como los hechizos 
mágicos, pero pueden ser muy beneficiosas para los personajes 
y campeones de una unidad que se encuentre a 30 cm o menos 
de él, a los que proporcionan protección y mayores posibilida- 
des de herir al enemigo. Debido a todas estas habilidades resul- 
tan muy costosos en puntos, lo cual es su principal desventaja. 


Los Maestros Ingenieros provienen de la Escuela de Ingenie- 
ros de Altdorf y supervisan los efectos de sus nuevas armas en 
el campo de batalla. En combate cuerpo a cuerpo son prácti- 
camente inútiles, pero contribuyen en la batalla utilizando 
poderosas armas experimentales e incrementando la preci- 
sión y supervivencia de tu artillería (¡permiten a las máquinas 
de guerra repetir una tirada de dado de dispersión o artillería 
por turno!). 


Los Hechiceros de Batalla son los hechiceros de primer o se- 
gundo nivel. Si decides realizar una fase de magia defensiva, 
son muy efectivos. Resultan bastante baratos en puntos, pue- 
den llevar un Pergamino de Dispersión por un coste relati- 
vamente bajo en puntos y te ofrecen una buena protección 
mágica. 





El bli: de los Caballétos de la oa es el equivalente al 
Gran Maestre de la Reiksgard. 





Unidades Básicas 


Las unidades básicas son las tropas más comunes del ejérci- 
to. Para el Imperio existen dos tipos de tropa básica muy 
diferentes: 


La primera de ellas es la Infantería Imperial: Alabarderos, Lan- 
ceros, Espadachines y Arcabuceros forman las Tropas Regula- 
res de las provincias y ciudades estado. Junto a ellos están las 
tropas de la Milicia: Arqueros (que pueden convertirse en Ba- 
tidores, que te permiten llevar una unidad de exploradores 
infiltradores por ejército), Ballesteros y Compañías Libres (las 
componen una mezcla de aventureros curtidos, ex-mercena- 
rios, desertores, criminales convictos, ex-salteadores de cami- 
nos y todo ese tipo de gentuza variopinta...). 


La infantería imperial se caracteriza por su forma única de lu- 
char, basada en la interacción entre los grandes bloques de 
tropas y sus destacamentos. Estas pequeñas unidades apoyan 
a la unidad mayor y pueden lanzar ataques mortales contra 
los flancos de un oponente incauto. 


El segundo y muy diferente tipo dé tropa que forman las uni- 
dades básicas del ejército imperial son las Órdenes de Caba- 
llería. La caballería pesada imperial ha mejorado mucho 
desde la última edición. Incluso aunque todos los humanos 
tienen ahora Fuerza 3, los poderosos Caballeros del Círculo 
Interior pueden proporcionar la muy necesaria caballería de 
choque con Fuerza 4. Hay que destacar que los Caballeros 
son ahora más rápidos (la penalización al movimiento de -2 
por armadura pesada y escudo ha desaparecido de las reglas), 
son más resistentes (con una armadura completa que les pro- 
porciona una tirada de salvación por armadura de 1+; aun- 
que debe tenerse en cuenta que, con las nuevas reglas de 
Warhammer, un resultado de 1 en la tirada de salvación por 
armadura se considera siempre un fallo) y pueden llegar a ser 
inmunes a psicología si están al mando de su Gran Maestre. 


Los Caballeros del Lobo Blanco en particular son los que más 
han mejorado: sus martillos son ahora tan efectivos que les da 
igual no poder llevar escudo. Cuando cargan, blanden sus po- 
derosos martillos (icomo si se tratasen de jugadores de polo 
pesado!), que son tan buenos como las lanzas de caballería 
durante ese turno. En cualquier otro momento, estas especta- 
culares armas se utilizan como si se tratase de armas a dos ma- 
nos, iteniendo la misma efectividad que una alabarda! 





Unidades Especiales 


Las unidades especiales representan los tipos de tropa menos 
habituales, las unidades que son más difíciles de ver en el 
campo de batalla que las unidades básicas. Son más poderosas 
que las unidades básicas; pero también son más caras y espe- 
cializadas y, por ello, menos flexibles. 


Los Grandes Espaderos son una mezcla de los Grandes Espa- 
deros y de la Reiksgard a pie de la edición anterior. Ahora son 
unos sólidos y seguros guardaespaldas para tus Condes Elec- 
tores. Tienen un buen perfil de atributos y están muy bien 
equipados: espada a dos manos (mucho mejor en el nuevo 
Warhammer) y una armadura completa que les proporciona 
una tirada de salvación por armadura de 4+. Sin embargo, 
su ventaja principal es que son tozudos, lo que hace muy difí- 
cil que el enemigo les pueda desmoralizar en combate. El 
único inconveniente es que los Condes sólo pueden llevar 
una unidad de Grandes Espaderos en el ejército al tratarse de 
una unidad de elite y ser, además, tropas muy caras. 


Un tipo de tropa valiosísima, y que creo que ningún General 
Imperial debería dejar fuera de su ejército, son los Herrerue- 
los. Se trata de una unidad de caballería rápida con una in- 
creíble maniobrabilidad, una buena potencia de fuego (si bién 
sólo a muy corto alcance) y absolutamente devastadora cuan- 
do carga (idos ataques de pistola por miniatura!). Y además, 
ahora están montados en Caballos de Guerra... 


Otro grupo de tropas especiales del Imperio es la artillería. 


Los cañones son las mismas máquinas que antes; con la única 
excepción que ahora, además de disparar balas de cañón, tam- 
bién disparan metralla (¡para dar buena cuenta de los enemi- 
gos que osen ponerse justo delante de ellos!). 


Ahora, los Morteros son máquinas a las que el enemigo apren- 
derá a temer, pues utilizan la plantilla grande, que tiene un 
radio de 12 cm. Si adivinas la distancia correcta y aciertas con la 
tirada del dado de dispersión, a causa del tamaño de la plantilla, 
¡puedes impactar a todo un regimiento! Obviamente, la fuerza 
de la metralla ha tenido que reducirse; si no, podría darse el 
caso de que destruyese unidades completas de una vez. Pero, in- 
cluso con su Fuerza 3 (con un modificador de -1 por tratarse de 
un arma de pólvora), un impacto sobre una gran unidad equi- 
pada con armadura ligera y con Resistencia 3 puede convertirse 
en una experiencia muy desagradable para la unidad objetivo. 


La Artillería Imperial dispara una andanada mortal sobre el enemigo. 
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Unidades Singulares 


Estas tropas son las más exóticas y extravagantes del ejército. 
Son muy, muy efectivas sobre el campo de batalla; y, a causa de 
su gran poder destructivo, están muy limitadas en número. 


Un ejército Imperial puede llevar sólo una unidad de Flagelan- 
tes. Estos delirantes lunáticos siguen siendo una de las mejo- 
res unidades en el campo de batalla. Los jugadores más vetera- 
nos pueden darse cuenta que su perfil de atributos se ha 
reducido aquí y allí, ¡mientras que su coste en puntos ha subi- 
do! En la nueva edición de Warhammer, las tropas de este tipo 
son más raras que en la quinta edición del juego y todas han 
sido suavizadas, con un descenso general de su coste en pun- 
tos. Nuestras partidas para probar las reglas han demostrado 
que los Flagelantes pueden ganar contra los enemigos más 
temibles, por lo que estoy convencido que todavía son muy 
válidos por su coste. 


Por último, aunque no menos importante, la artilleria imperial 
se ha reforzado con una nueva versión del Cañón de Salvas. 
Ahora su utilización es mucho más fácil, pues no debe llevarse 
ningún tipo de control sobre los disparos: simplemente, reali- 
za tres disparos por turno, pero puede recargarse durante el 
juego. De esta forma, podrá continuar disparando durante to- 
da la batalla (a menos que, siguiendo la tradición, explote an- 
tes de tiempo). Esta mejora tecnológica hace que el cañón du- 
re más tiempo, pero sus impactos potenciales por turno han 
bajado de 90 a 30 disparos, haciéndolo menos temible. 


¡Oh, no! ¿Dónde están mis lanceros alados? 
¡No te preocupes! En el libro de ejército del Imperio, Tuomas 
explica qué les ocurrirá a todas esas tropas que ya no aparecen 
por ninguna parte. No se te ocurra tirar ninguna miniatura de 
tu ejército Imperial de la quinta edición de Warhammer, pues 
las podrás seguir utilizando en el futuro. Sigue atento a la 
White Dwarf para saber qué les ocurre. 


Mientras tanto, si quieres seguir utilizando tus antiguas minia- 
turas para representar un nuevo tipo de tropa, estoy seguro 
de que tus amigos te dejarán utilizarlas. Los Grandes Espader- 
os o la Reiksgard a pie pueden representar fácilmente a los 
nuevos Grandes Espaderos; los Lanceros Alados pueden se- 
guir utilizándose como Caballeros y, con un poco de imagina- 
ción, los Arqueros a Caballo y los Exploradores pueden utili- 
zarse como Herreruelos. En lo referente a tropas no-humanas, 
los Halflings son perfectos como Arqueros o Batidores; mien- 
tras que los Enanos pueden servirte como Ballesteros, 
Espaderos o Lanceros. Los personajes especiales no suponen 
ningún problema, ya que sus miniaturas pueden representar a 
Héroes o Comandantes de tu ejército. Para acabar, por lo que 
respecta a los Ogros y el Tanque de Vapor, si quieres jugar con 
ellos, puedes hacerlo con las reglas publicadas en el suple- 
mento “Hordas Invasoras” a la espera de que salgan 
publicadas las nuevas reglas. Las tropas no-huma- 
nas se presentarán como Regimien- .. 
tos de Renombre; mientras que me 
elementos centrales del ejército, | er 
como el Tanque de Vapor, están Bo — il 
siendo cuidadosamente revi- ed ' 
sados... ¡Permaneced atentos! 


uy 
e 
a? 


¿Qué hay en el 
resto del libro? 


La lista de ejército y la descripción 
de las nuevas reglas llegan hasta la 
página treinta y dos del libro; des- 
pués de estas dos secciones, encon- 
trarás una sección a color de dieci- 
séis páginas. Esta última se centra 
principalmente en mostrar técni- 


¡a 


El temible Cañón de Salvas 


cas y dar consejos para pintar los diferentes tipos de tropa, 
por lo que será muy útil tanto para principiantes como para 
pintores expertos. 


Tras la sección de color, el libro se completa con otra sección 
de treinta y dos páginas con información del trasfondo históri- 
co y algunas reglas más pintorescas. 


En esta última sección del libro encontrarás: 
* información histórica y geográfica. 


e reglas y trasfondo histórico para dos nuevos personajes 
especiales: Baltasar Gelt (Hechicero Dorado y nuevo Pa- 
triarca Supremo de los Colegios de la Magia) y Luthor 
Huss, el Profeta de Sigmar. 


* una nueva historia basada en la figura heroica del empera- 
dor Karl Franz. 


* untratado sobre los misteriosos Colegios de la Magia. 


* un apéndice con listas alternativas de ejército: la Guardia 
del Emperador, un ejército Cruzado, la columna de artille- 
ría de Nuln... 


*  eincluso una página de referencia rápida. 


Como puedes comprobar, este libro contiene gran cantidad 
de material que espero satisfaga a los jugadores 

Imperiales que han esperado durante 

tantos años para tener un ejército 
nuevo y competitivo capaz de resis- 
tir ante cualquier enemigo. ¡Que 
Sigmar luche de vuestro lado! 
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Muchos héroes imperiales montan en monstruos temibles, como 

los Grifos. Estas bestias son entrenadas para que obedezcan a su 

amo humano. Mortíferos en combate, causan terror al enemigo; 

y su habilidad para volar les permite atacar cualquier punto del 

S campo de batalla. Combinando su fuerza con el poder de com- 
SS bate de un Héroe Imperial, se vuelven prácticamente imparables. 


TROPAS 
DEL IMPERIO 


Los ejércitos imperiales están com- 

puestos por soldados profesionales, 

muy disciplinados y liderados por algu- 

nos de los mejores generales de la histo- 
ria. Amenazados desde todas sus fronte- 
ras, los Soldados del Imperio defienden a la 
humanidad de sus innumerables enemigos. 








Los Sacerdotes 
Guerreros de Sigmar 
empuñan martillos de 
guerra como símbolo de 
su oficio. El mero poder 
de su Fe en Sigmar 
refuerza su fuerza y su 
protección en combate. 






















AA 
nos 





El devastador Cañón de Salvas es un ingenioso arte- 
facto capaz de diezmar fácilmente un regimiento 
entero de una sola andanada. Muy peligroso no 
sólo para el enemigo, sino también para su propia 
dotación, es justamente temido como una de las 
máquinas de guerra más peligrosas del mundo 

de Warhammer. 


Los Soldados Imperiales forman el grueso 
del ejército regular de los Condes Electores. 
Equipados con alabardas y espadas, son 
pocos los enemigos a los que no puedan 
enfrentarse. El Emperador obliga a cada 
Conde Elector a mantener una fuerza de 
tropas capaces de formar la espina dorsal : 
de cualquier ejército Imperial. 





A Una selección de estandartes de 
los diversos Estados Imperiales. 
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WARHAMMER 


ÓRDENES 
DE CABALLERÍA E y 


As 


Las Órdenes de Caballería Imperiales 
son los más firmes defensores del 
Imperio. Lo último que ven 

muchos de sus enemigos es la 


Los Caballeros de 
la Reiksgard son la 


punta de la lanza de caballe- guardia personal 
ría de los caballeros po- del Emperador. 
Tan sólo los hijos 


niéndose en ristre y el 
reflejo del sol en sus bruñi- 
das armaduras de acero 
mientras se acercan inexora- 
blemente a la carga. 


mayores de la 
nobleza imperial 
pueden ingresar en 
sus filas, lo que 
representa uno de 
los mayores hono- 
res del Imperio. 


Los Caballeros 
Pantera son guerreros 
nobles y valientes que 
ban jurado defender 
el Imperio y sus tradi- 
ciones. Su ferocidad 
en combate emula la 
del gigantesco felino 
del que toman su 
nombre. 





Los salvajes Caballeros del Lobo 
Blanco son fervorosos fieles de Ulric, 
el dios de los lobos y el invierno. Sin 
E preocuparse por su seguridad perso- 

to A ds: |. nal, montan sin casco blandiendo 
ES. [O ro it a ÓN gigantescos martillos de caballería 
e A para aplastar a sus enemigos. 





Caballeros de la Reiksgard y Caballeros Pantera cargando hombro con hombro contra las líneas orcas. 
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En los articulos de la serie 
“Cómo Organizar un 
Ejército”, los jugadores 

veteranos aconsejan sobre 
cuáles son las mejores 
tropas para tu ejército. 


os que son más sabios que yo dicen que el secreto para 

utilizar un ejército imperial con efectividad es aprender a 

combinar el funcionamiento de todos los tipos de tropas 
para actuar en conjunto. Un ejército bien manejado es mucho 
más que la suma de sus tropas. Aunque es perfectamente posi- 
ble montar un ejército compuesto exclusivamente por caballe- 
ros de las Ordenes Templarias, o uno que esté compuesto ex- 
clusivamente por máquinas de guerra y tropas con armas de 
proyectiles, comprobarás que este tipo de ejércitos sólo serán 
efectivos las dos primeras batallas. Un jugador que tenga un 
poco de experiencia se dará cuenta rápidamente de cuál es el 
talón de Aquiles del ejército y anulará su gran potencial. Las 
reglas especiales para destacamentos hacen hincapié en la uti- 
lización de “armas combinadas”, así que me gustaría mencio- 
nar brevemente algunas ideas sobre su uso antes de realizar 
cualquier comentario de los diferentes elementos de la lista 
de ejército del Imperio. 


La regla de destacamentos permite a un General Imperial 
asignar pequeñas unidades auxiliares a sus regimientos princi- 
pales para así aumentar su potencia de combate y hacerlos 
menos vulnerables a los ataques. La unidad principal propor- 
ciona su Liderazgo a los destacamentos, permitiendo a los 
personajes que no sean el General extender su radio de in- 
fluencia más allá de un simple regimiento. He jugado varias 
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CÓMO ORGANIZAR UN 
EJÉRCITO IMPERIAL 


Jim Butler ha sido un General Imperial durante casi diez años y 
lleva jugando a Warhammer mucho más tiempo. Ayudó a probar 
el funcionamiento del nuevo ejército del Imperio; momento en 
que su entusiasmo por utilizar Morteros Imperiales, para ser 
francos, empezó a preocuparnos seriamente. En este artículo nos 
da su opinión sobre cómo conseguir la combinación más formi- 
dable y variada para tu ejército imperial. 











veces con la nueva lista de ejército Imperial y me he dado 
cuenta de que la combinación clásica de grandes bloques de 
infantería con una unidad de infantería más pequeña, para 
contracargar o actuar de apoyo, y una unidad de tropas con 
armas de proyectiles es la más adecuada en la mayoría de 
situaciones. Avanzando ligeramente la unidad principal por 
delante de los destacamentos, puedes conseguir que a tu opo- 
nente le sea muy difícil cargar contra otra unidad que no sea 
tu unidad principal. Sin embargo, una vez que el adversario 
aprende lo peligroso que resulta atacar a una unidad principal 
bien apoyada, indudablemente intentará llegar hasta tus des- 
tacamentos. Si los mantienes detrás de tu unidad principal, 
comprobarás que tu oponente generalmente necesita un 
turno adicional para realizar una maniobra, situándose así 
delante de tus cañones y ofreciéndote una oportunidad inme- 
jorable para que utilices tu Cañón de Salvas a 30 cm o menos 
de alcance. En el caso de que consiga llegar hasta tus destaca- 
mentos, la unidad enemiga probablemente desmoralizará a tu 
unidad de apoyo; pero al lanzarse en su persecución se en- 
contrará totalmente aislada tras tus líneas y, lo que es más im- 
portante, ¡estará encarada en dirección contraria! El único 
coste para ti será el haber perdido una unidad de apoyo con 
un reducido coste en puntos que, además, no te obligará a 
realizar chequeos de pánico. 





Guerreros Orcos cargan temerariamente contra una unidad Imperial apoyada por dos destacamentos de Compañías Libres. 








Hay métodos alternativos para aprovechar la regla del desta- 
camento que sirven para expandir tus opciones tácticas. Los 
Arcabuceros pueden utilizarse como unidad principal. Una 
unidad de aproximadamente veinte hombres (desplegados 
preferentemente sobre una colina para disparar en dos filas) 
apoyada por destacamentos de Alabarderos, Espadachines o 
Compañías Libres, representa un difícil oponente incluso pa- 
ra las tropas enemigas más duras. En este caso, vale la pena in- 
vertir puntos en la adquisición de un portaestandarte y un 
músico para la unidad de proyectiles. 


Separar un destacamento de una unidad principal puede re- 
sultar muy útil en determinadas circunstancias, aunque pier- 
das el beneficio de las reglas especiales y los bonificadores al 
Liderazgo. Pequeñas unidades de Arqueros o de Compañías 
Libres pueden causar estragos en los flancos enemigos, frenar 
su avance o atraer a las tropas especiales como, por ejemplo, 
ilos molestos Fanáticos Goblins Nocturnos! Una vez más, 
cuando (inevitablemente) sean cargados, huirán o serán des- 
truidos; pero no tienes que preocuparte de que su pérdida 
afecte a la moral de tu ejército. Es una táctica cruel pero, en- 
frentémonos a la realidad, el mundo de Warhammer es un 
mundo cruel... 


Personajes 

La mayoría de las partidas que juego tienden a ser de unos 
2.000 puntos, así que, generalmente, me veo restringido a uti- 
lizar un único Comandante. Los Condes Electores son flexi- 
bles en la elección de su equipo y puedes hacerlos más fuertes 
adquiriendo algunos objetos mágicos. De todas formas, su 
mejor baza es que proporcionan un Liderazgo de 9 a todas las 
unidades situadas en un radio de 30 cm de él. A menudo, se 
incluyen dentro de unidades de infantería tan cerca del centro 
del ejército como sea posible (iy con el estandarte mágico que 
permite la inclusión del General!). 


Los Grandes Maestres Templarios son una opción más potente, 
ya que poseen una habilidad de armas más alta y un ataque adi- 
cional. Los puedes situar en cualquier lugar, pero no ponerlos 
al mando de los Caballeros de su Orden de Caballeria es tácti- 
camente suicida. Resultan bastante costosos en puntos, ya que 
les viene dado el equipo; y la regla especial que hace que la 
unidad de caballeros en la que se encuentre sea inmune a psi- 
cología les convierte en una unidad muy difícil de derrotar, 
sobre todo si se trata de una unidad de su Orden de Caballería. 
Recuerda que esta regla se aplica sólo a la propia 
Orden de Caballería; así que si, por ejemplo, tu 
General es el Gran Maestre de los Lo- 
bos Blancos, no puede conceder es- 
ta habilidad a una unidad de Caba- 
lleros Pantera o de la Reiksgard: 
sólo puede conferirla a una 
unidad de Lobos Blancos. 




















Personalmente, creo que am- 
bos Generales tienen sus pros 
y sus contras. Si quieres enta- 
blar una batalla agresiva, yo 
me inclinaría por el Gran 
Maestre Templario; pero si 
prefieres esperar en reta- 
guardia mientras destruyes 
al enemigo a distancia, con- 
traatacando para acabar con 
los supervivientes, elige al 
Conde Elector; ya que, 
además de ser un líder 
sólido, tiene un coste 
en puntos relativa- 
mente bajo. 


El Capitán de los Caballeros de la Reiksgard. 





z Ou opción ue no abia cuido a 
- probar es la de utilizar un Gran Hechicero. o. Hasta ahora, 
- mi aproximación a la magia. había sido esencialmente S 
- defensiva (un hechicero. de bajo nivel con : uno O o dos 
-Pergaminos de Dispersión), pero ahora. quiero intentar - 
utilizar la magia como una herramienta más del ejérci- 
j to. La gran desventaja. de tener un Gran Hechicero en en : 
un ejército de 2.000 puntos es la falta de 1 un per personaje 
- de Liderazgo 9. Puedes intentar remediarlo incluye do 
E un Portaestandarte de Batalla , € invirtiendo en la cc com 
; - pra de : algún objeto mágico que potencie | a 
E - como el Bastón de Ido Sn Estandarte « de Sex | 


e. 
ho 








Es ao os se ales e, que reag; opi uned 
- mente a 5 tropas están. a a Segu ido E EE 
Sello de Amul, an | ada, inclu- 
dE - yendo la del chequeo de > liderazgo. Aunque v voy a poner 
en práctica estas ideas en una o dos partidas, en elfon- 
- do prefiero que el soporte de mi ejército esté en algo - 
más tangible, como ya Os contaré más adelante. Ys 


A ls 


me refiero a alos Morteros. ie 
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Por lo que respecta al resto de personajes, para elegirlos suelo 
decidirme según cuál sea el ejército al que me enfrento. A me- 
nudo, me doy cuenta de que no puedo incluir más de un Ca- 
pitán por todos los demás Héroes que quiero incluir, que ade- 
más termina siendo mi Portaestandarte de Batalla. Uno de los 
Héroes que siempre incluyo es el Maestro Ingeniero, ya que 
su habilidad para que las máquinas de guerra resulten más 
efectivas es extremadamente útil. Además, las miniaturas de 
los Maestros Ingenieros son magníficas y sus armas experi- 
mentales pueden causar desagradables sorpresas al enemigo. 
De todas formas, mis Héroes favoritos son los Sacerdotes Gue- 
rreros. Son casi invencibles en combate y pueden lanzar y dis- 
persar hechizos igual que un hechicero (aunque no son tan 
poderosos), por lo que es bueno tenerlos siempre a mano. 
Además, pueden intentar que tu adversario agote sus dados 
de dispersión. Pero lo mejor de todo es que hacen que la uni- 
dad en la que se encuentren sienta odio hacia determinados 
ejércitos. No son demasiado costosos en puntos; y son esen- 
ciales si te enfrentas a ejércitos del Caos, de los No Muertos o 
de Skavens. 


Tropas 

De acuerdo, es hora de que confiese. A pesar de que llevo ju- 
gando casi diez años con un ejército del Imperio, cuando llega 
el momento de utilizar a los caballeros me confieso un princi- 
piante. Las Órdenes de Caballería han sido siempre las tropas 
de ataque más poderosas del ejército Imperial; pero con las 
antiguas reglas no eran, en mi opinión, suficientemente du- 
ros. ¡Seguro que eran buenos, pero a mí me parecía que cual- 
quier ejército podía poseer caballería igualmente buena! (ex- 
cepto los Enanos y Skavens, por supuesto). Como soy un gran 
exponente del poder librar una batalla según mis propios tér- 
minos, solamente incluyo pequeñas unidades para contraata- 
car o avanzar por los flancos. Siempre me han gustado mucho 
los Herreruelos, por eso la mayoría de las veces que he lucha- 
do con mi ejército Imperial he preferido incluir pocos o nin- 
gún Caballero. Bien, mi actitud es ahora totalmente diferente. 
Incluso antes de ver las reglas revisadas, me las arreglé para 
conseguir alguno de los nuevos caballeros de plástico diseña- 
dos por los gemelos Perry y, francamente, ime quedé de una 
pieza! El ejército Imperial ha sido bendecido con una fabulosa 
gama de nuevos regimientos y fabulosas miniaturas de plásti- 
co; pero los nuevos Caballeros son tan impactantes que, en 
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Los Caballeros de 
la Reiksgard son 
un brillante ejem- 
plo de las tropas 
de elite que posee 
el Imperio. 
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cuanto los vi, supe que necesitaba, al menos, un regimiento. 
En estos momentos estoy pintando un segundo regimiento; y 
estoy seguro de que no pararé hasta tener al menos tres. 
Afortunadamente, cuando le eché un vistazo a las reglas, supe 
que no tendría ningún problema para incluirlos en mi ejérci- 
to. Como ya he dicho, mi táctica favorita era la de utilizar 
grandes bloques de infantería para absorber los ataques ene- 
migos mientras respondía a estos con tropas con armas de 
proyectiles y máquinas de guerra. A los caballeros los mante- 
nía en reserva para intentar acabar con las unidades debilita- 
das. Con las nuevas reglas, los utilizo de forma más agresiva. 
Sin embargo, aunque los Caballeros de las Órdenes Imperia- 
les ahora son mucho mejores, es importante resistir la tenta- 
ción de cargar con ellos cuando estás en el centro del ejército 
enemigo. En mi opinión, las máquinas de guerra pueden des- 
trozarlos; y si son cargados por un flanco, son muy vulnera- 
bles. Intentaré utilizar a mis caballeros para rodear al ejército 
enemigo y atacarle por un flanco, mientras mis tropas con 
proyectiles y mi artillería le inmovilizan. Ya os contaré cómo 
me va con esta nueva táctica, y espero que vosotros me con- 
téis vuestras propias ideas. ¡Ah, sí! Una cosa más: te reco- 
miendo que los conviertas a todos en Caballeros del Círculo 
Interior; ya que por un coste de 3 puntos por miniatura 
puedes hacer que tengan Fuerza 4. Se trata de una 
modificación “casi obligatoria”. Los Caballe- 
ros del Círculo Interior representan lo 
mejor del ejército Imperial y, por tanto, el 
miedo que inspirarán sobre sus oponen- 
tes será totalmente desproporcionado. 


Muchas de las unidades básicas realmente 
no han cambiado demasiado, aunque los 
Arcabuceros ahora son mejores que nunca y 
los Arqueros incluyen la opción de conver- 
tirse en una unidad de exploradores (ibravo!). 
La novedad principal es la inclusión de las 
Compañías Libres. Estas son perfectas para 
formar destacamentos de apoyo a Lanceros 

y Alabarderos, ya que su coste en puntos es 
bajo y son muy efectivas en el contraataque. 
¡Pocos ejércitos pueden conseguir una tropa 
de este tipo que sólo cueste 5 puntos por miniatu- 
ra y pueda efectuar 2 ataques! 





Aunque el número de unidades de Herreruelos está limitado 
(se trata de una unidad especial), normalmente suele bastar 
con una unidad de este tipo. Ahora son aún mejores en com- 
bate, pues montan en Caballos de Guerra. Suelo utilizar una 
unidad de entre seis y ocho para o bien acome- 
ter un flanco sin protección para atacar las má- 
quinas de guerra, o bien para apoyar los ata- 
ques de mis unidades principales. Incluso las 
unidades enemigas más resistentes no pueden 
resistir el ataque simultáneo de los Caballeros 
Templarios por el frente y de los Herreruelos 
por un flanco o por la retaguardia, La mera 
amenaza que supone esta tropa provoca- 
rá que generales avezados se aproxi- 
men con cautela y que puedas utilizar- 
los para canalizar el avance de las 
fuerzas enemigas hacia el ángulo de 
disparo de tu artillería. 


Los Grandes Espaderos parecen fan- 
tásticos: poseen una buena armadu- 
ra y una pasmosa Fuerza 5 combina- 
das con la habilidad tozudos, lo que 
significa que permanecerán en su 
sitio cuando la mayoría de unidades 
huirían. Están definitivamente en mi lista para 

el ejército. Los Flagelantes son un poco menos poderosos, 
pero no han perdido ninguna de sus habilidades para dete- 
ner a la mejor unidad de tu oponente durante toda la batalla 
mientras aniquilas al resto de su ejército. 


Esto me lleva a otro de mis tópicos favoritos: la artillería. Re- 
conozcámoslo, un ejército Imperial sin artillería es como un 
Enano sin barba. La única duda es qué armas escoger y cuán- 
tas. Para un ejército de 2.000 puntos, podrías colocar hasta 
un máximo de seis máquinas de guerra; y es tentador hacer- 
lo. Sin embargo, una vez hayas incluido un par de unidades 
de Arcabuceros, tus líneas de fuego quedarán un poco 
restringidas, así que una de cada sería un buen balance. El 
Cañón de Salvas es el más difícil de emplazar, pues lo más 
tentador es colocarlo fuera del ángulo de disparo de los pro- 
yectiles enemigos y de la magia. El mejor lugar para colocar- 
lo es, sin duda, en medio del ejército. Desde el primer turno, 
el enemigo intentará acabar con él, tan pronto como se dé 
cuenta de que es la máquina de guerra más letal del Viejo 
Mundo. Muy probablemente empezará a maniobrar para qui- 
tar a sus unidades de su ángulo de disparo y tendrá que divi- 
dir sus fuerzas mientras todas sus armas de proyectiles apun- 
tan a esa monstruosidad de multicañones. Por supuesto, esto 






Las Compañías Libres no son las tropas más disciplinadas del 
Imperio, pero son luchadores de gran experiencia y bravura. 





es parte de tu plan, porque incluso sin 
haberlo disparado aún te ayudará a tomar 
la iniciativa. En cuanto el ejército enemi- 
go trate de evitar la línea de fuego del 
Cañón de Salvas, puede caer en la de tus 
Morteros o en la del resto de tus cañones, 
así que le será mucho más difícil concen- 
trar sus ataques. 


Los Cañones están especialmente indica- 
dos para objetivos a gran distancia y má- 
quinas de guerra enemigas (¡échale un 
vistazo al informe de batalla!), mientras 
que los Morteros son perfectos para des- 
truir unidades grandes de infantería. Su 
reducida Fuerza puede jugar en su con- 
tra, pero no subestimes la efectividad de 
su plantilla grande de 12 cm. Si lo dispa- 
ras en medio de una unidad, incluso si su 
Resistencia es de 4, los resultados pueden 
ser devastadores. Por un coste de 75 pun- 
tos resultan una ganga; y si tienes la posi- 
bilidad de poder adquirir una cuarta 
máquina de guerra, no lo dudes, compra 
otro Mortero. 


Bien, esta es mi visión del ejército Imperial. 
Por supuesto, no he hablado del pintado de 
las miniaturas o sus transformaciones; pero 
estad seguros de que atormentaré al Tipo 
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La obsesión de Jim por los Morteros ba sido clínicamente probada como perjudicial 
para su salud, sin mencionar el efecto que pueden tener sobre tu ejército. 


Gordo para que incluya mi ejército en la White Dwarf cuando 
lo termine, si lo termino algún día. Mucha gente no estará de 
acuerdo con mis comentarios, a lo que sólo puedo responder: 
demuestra que estoy equivocado donde verdaderamente cuen- 


ta, en el campo de batalla. 
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Este ejército de 2.000 puntos ha sido elegido 
por Jim para ser bastante flexible, siendo 
capaz de derrotar a casi cualquier oponente. 
Si el ejército tiene que enfrentarse al Caos o a 
los No Muertos, puedes reemplazar fácilmen- 
te al Hechicero o al Maestro Ingeniero por un 
Sacerdote Guerrero. Si se enfrenta a un ejérci- 
to cuya base es una gran masa de infantería, 
sería recomendable adquirir otro Mortero; y 
si. se trata de un ejército que ha invertido mu- 
chos puntos en la compra de tropas con ar- 
madura pesada, puede ser derrotado inclu- 
yendo un Cañón adicional. Pero, por encima 
de todo, el ejército que aquí se muestra posee 
la gran fuerza del ejército Imperial: su com- 
pleta flexibilidad. Es capaz de atacar por igual 
a corto o largo alcance gracias a su Artillería, 
los Arcabuceros y los Arqueros; mientras qué 
su bloque sólido de infantería, Herreruelos y 


Caballeros puede enzarzarse en combate con El General del ejército, el Conde Kurt von 
cualquier otro ejército y salir victorioso. Hallbrand, ha sido montado únicamente con 
componentes de plástico de la caja básica. 
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oincidiendo con el lanzamiento de la nueva edi- 
ción de Warhammer, ya se han puesto a la venta 


Jos primeros modelos de una nueva gama de elemen-. 


tos de escenografía de poliestireno endurecido. Estos 
- elementos de escenografía extremadamente detalla- 
dos no sólo son prácticamente indestructibles, isino 
que además están prepintados y cubiertos de césped 
electrostático para que puedas empezar a jugar con 
ellos en cuanto los saques de la bolsa! 


Desplegar en la nueva colina Citadel de 
dos niveles proporciona a tus tropas de 
proyectiles un excelente ángulo de tiro. 
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¿Acechántes Nocturnos ¡Skaven Btacan a 
un Hetbicero. deiBatalla Imperial duranz; 
le una escaramuza. 
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Situar a tus tropas detrás de los nuevos 
muros y setos Citadel bara más difícil al 
enemigo atacarlas o disparar contra ellas. 


periales podrán atacar en primer lu- 
gar al ser asaltados por los Orkos. 


demás de esta impresionaf" 

te torre en ruinas, diseñada 
por el gurú del modelismo 
Mark Jones, ya puedes conse- 
guir los siguientes elementos de 
escenografía: una colína, barri- 
cadas para Warhammer 40,000, 

“muros, setos y árboles. Y ade- 

más, para colocar todos estos 
elementos, ¡ya dispones de un 
magnífico tapete de juego de 
180x120 cm sobre el que jugar! 


SHEstos primeros elementos de 
escenografía te proporcionarán 
el terreno básico utilizado 
habitualmente en las batallas 
de Warhammer y Warhammer 
40,000; lo que te permitirá 
cubrir rápida y fácilmente tu 
campo de batalla con elemen- 
y tos funcionales y prácticos. 
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Be ¡WAAAGH! LOZ ORCOS 


e Orcos y Goblins tienen a su disposición una muy amplia 
diversidad de tropas, probablemente más que cualquier otro 
ejército. Los Orcos son especialmente indicados para el combate 
cuerpo a cuerpo, pues son, posiblemente, los guerreros más duros 
de todo el mundo. Los poderosos Orcos Negros marchan al frente 
de cualquier asalto, utilizando su tamaño y su fuerza con efectos 
brutales contra cualquier enemigo al que se enfrenten. Los 
Goblins son más pequeños que sus primos los Orcos, por lo 
que prefieren utilizar la superioridad numérica combinada con 

su maligna astucia para derrotar a sus enemigos. ¡Una horda 

de Orcos y Goblins es un enemigo temible! 
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El Lanzapinchoz Goblin es un arma brutal y nada sutil, por lo que es ideal para su dotación de 

Goblins. Sus pesados virotes pueden atravesar a un caballero con armadura completa como si fuera 
un cochinillo listo para asar. A pesar de su notable imprecisión, el Lanzapinchoz Goblin es 

OF CHamaños Goblin una de las mejores máquinas de guerra del ejército de Orcos y Goblins. 

poseen impredecibles y 


muy destructivos pode- 
res mágicos. 








Los Chamanes Goblins 
Nocturnos preparan extra- 
ñas y potentes pociones de 





Los subterráneos Goblins Nocturnos emergen de sus oscuros sistemas de túneles bajo las monta- hongos que convierten a 
ñas para formar grandes peñas dispuestas para la batalla. Aunque no son guerreros muy fuer- los Goblins Nocturnos 
tes, su gran número, además de los Fanáticos ocultos entre sus filas, es capaz de disuadir a cual- normales en peligrosos y 
quiera de presentarles batalla. | desquiciados lunáticos. 
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Un Jefe Orco montado en 
una Serpiente Alada es un 
adversario terrible. 
Además de la fuerza 
bruta del propio 
Orco, la 
serpiente 
Alada es capaz 
de acabar 
fácilmente 

con casi todos 
sus adversarios mor- 
diéndoles, destripán- 
dolos y clavándoles 
su aguijón venenoso. 
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Portaestandarte 
Orco Negro 


carne con gran facilidad gracias a ellas. 


Los Orcos Negros son la 
variedad más grande y 
poderosa de su especie. Son 
mucho más disciplinados y 
están mucho mejor equipa- 
dos que cualquier otro 

: goblinoide, por lo que tra- 
tan con desdén a sus primos 
más pequeños y débiles. Un 
Orco Negro armado con 
una rebanadora es uno de 
los adversarios más temi- 
bles a que pueda nadie 
enfrentarse. 


des 














Los Guerreros Orcos están armados con gigantescas 
lanzas y rebanadoras. Las rebanadoras son grandes 
y pesadas, por lo que precisan de un gran ímpetu 
para utilizarlas efectivamente; pero, cuando los 
Orcos cargan, son capaces de atravesar armadura y 
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La caja de Regimientos Warha- 
mmer: Goblins Nocturnos con- 
tiene 20 Goblins Nocturnos 
(incluidos el Jefe, el Portaes- 
tandarte y el Músico). 
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La caja de Regimientos Warha- 
mmer: Tropas del Imperio con- 
tiene 19 Soldados Imperiales 
(incluidos el Sargento, el Por- 
taestandarte y el Músico). 
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CABALLEROS 
DEL IMPERIO 


el Músico). 
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Warhammer: Caballeros del 
Imperio contiene 8 Caballe- 
ros del Imperio (incluidos el 
Maestre, el Portaestandarte y 




















A AC ACI O 
WARHAMMER son la forma más 
sencilla de coleccionar un ejército 
de Warhammer. 





Todas las cajas de Regimientos 
Warhammer permiten organizar 
una unidad básica con la que for- 
mar el espinazo de tu ejército. 
Cada una contiene diversos mode- 
los de piernas, torsos, brazos, cabe- 
zas y armas; así como muchos com- 
ponentes adicionales para incluir 
aquellos detalles que hacen de una 
unidad algo muy especial (como 
capas, escudos, armas adicionales, 
etc.) o que permiten personalizar 
la peana (hongos, lápidas, etc.), 
todo ello en plástico. 


Cada caja contiene también los com- 
plementos de plástico necesarios 
para montar el oficial, el portaestan- 
darte y el músico de la unidad. 
Además, al tratarse de miniaturas 
multicomponente, es muy sencillo 
intercambiar piezas de diversas 
cajas. 








NUBES DE TORMENTA 





Cada mes publicamos un 


informe de batalla en el que 


se detalla lo sucedido turno 
a turno en una partida real. 
Los informes de batalla te 


dan una idea de cómo 


lunciona el juego y son un 


buen sistema para poner en Un Informe de Batalla de Warhammer por Gordon Davidson, 
práctica cossejos y tácticas: Alessio Cavatore, Space McQuirk, Graham McNeill y Phil Kelly. 





















ienvenido al Informe de Batalla de este mes, un choque sica misión del reglamento de Warham- 
brutal que servirá de presentación a la nueva edición de mer: la Batalla de Nebelheim (Bata- 
Warhammer. Con la publicación del libro de ejército del lla Campal), que se reproduce 
Imperio este mes, y el de Orcos y Goblins el mes que viene, exactamente igual que en el 
pensamos aprovechar esta oportunidad para mostrar estos reglamento, como puedes 
dos ejércitos tan variados y coloristas mientras entablan una comprobar en las pági- 
feroz batalla en las profundidades del Gran Bosque. nas siguientes, 


Lo que en otro tiempo fuesen los tranquilos bosques de Nota: Ten en cuenta que 


Talabheim nos sirven para situar este informe de batalla en la muchos de los valores en 
contienda que tuvo lugar cerca de la aldea de Geistheim, donde puntos y reglas más deta- 
una ingente masa de tropas imperiales defienden su sitiado em- lladas que aquí os enseña- 
plazamiento. En una época en la que las incursiones Orcas eran mos se han tomado del 


cada vez más frecuentes y cada partida de guerra parecía ser más libro de ejército de Orcos y 
grande que la anterior, el Imperio debía resistir o abandonar Goblins, en el que se está 
grandes extensiones del Gran Bosque ante la amenaza de los trabajando actualmente; y, 
pielesverdes. Incluso los aldeanos habían sido reclutados para por tanto, pueden estar su- 
defender su hogar natal en esta amarga lucha por la supremacía. jetas a cambios. 


Este es un foro ideal para mostrar cómo funciona la nueva ver- 
sión de Warhammer y qué cambios se han producido desde la 
versión anterior. El escenario representa la primera y más bá- 





l retumbar de los enormes tambores orcos apenas podía oirse, ahogado por el 

sonido de sus guturales Cánticos de guerra. Mientras las tropas leales de 
Talabheim permanecían dispuestas: cn hileras disciplinadas, el sonido de árboles 
derrumbándose y el chasqueo de clas E mas; al ;Partírse fueron intensificando su volu- 
men antes de que finalmente la ha “Ost ergics de entre la línea de árboles. 
El Conde Elector Schepke 8 Jas ntó fi ¿caballo y, clevando su espada por 
ES 2 sus, ae 



















dear rd 


Su voz era apenas: sacide dedo . Ñ $ sf 


taba una sólida CR ravo ol La “rugiendo fieros 


alaridos de desafío ha qe lpe s rebanidoras contra sus 
armaduras oxidadas, : en io a n a filas de soldados 
imperiales. PAS ERA 


RS 


an a salyo, ocultos en lo más pro- 
Cía, resiltado de muchos años de 
h; | invasión Orca que había devastado 
aldeas y pucblos en; los o ( bheím. Uy enorme número de Orcos 
habían sido avistados. saqueando los des ] drlrldos asemtamientos, desapareciendo tan 
rápidamente como/habían aparecido dejando tras de"sí un rastro de indiscriminada 
Y destrucción. Ya sólo" quedaba cli pueblo de Geisthicim entre los Orcos y la ciudad 
conocida como El Ojo, del > 00 de A 


Un veterano de muchas mpañas. el Conde Elector Otto Schepke, había visto un 
patrón en los ataques de los € cos. Reuniendo a sus regimientos y caballeros, galo- 
pó hasta la pequeña ciúdadoy: alertó al alcalde del peligro que se aproximaba. Sí sus; 
deducciones resultaban correctas, tenían muy poco tiempo para prepararse para la / 
batalla. El alcalde de Geistheim instó a los ciudadanos a que tomaran las armas, 
para defender su cidad. El Conde sabía que un hombre luchando por defender 
su hogar sería un adversario peligroso. un oponente incluso para las habilidades 
de sus más aguerridos soldados. Necesitarian mucho coraje en la batalla sí que- 


rían tencr alguna oportunidad de derrotar al ejército invasor. 


paz y prosperidad, 4 
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LA BATALLA DE NEBELHEIM 


sta batalla es puesta a menudo como ejemplo de una bata- 
lla campal por los eruditos del Imperio. 


En ella, el ejército del Imperio liderado por Konrad, Conde 
Elector de Ostland, se enfrentó a una gran horda orca liderada 
por el Señor de la Guerra Gorkfang. Sabiendo de antemano 
cual sería la táctica orca, presionar sin reparar en pérdidas y 
derrotar por aplastante superioridad numérica al ejército 
imperial, Konrad estudió el terreno y elaboró un plan meticu- 
loso. Después, desplegó su ejército a lo largo de todo el cami- 
no donde se encontraba la horda Orca, alineando cuidadosa- 
mente a sus tropas para aprovechar el terreno natural de 
arena para la batalla. Finalmente, dispuso deliberadamente 
líneas de tropas con apoyo pesado en el centro e ingentes can- 
tidades de tropas en los flancos. 


Los Orcos se aproximaron viendo la aparentemente delgada y 
débil línea central. Por supuesto, las tropas de Konrad situa- 
das en el centro cedieron terreno, obligando a los Orcos a 
penetrar en sus líneas. Cuando llegó la hora para los discipli- 
nados hombres de Konrad de cerrar la trampa, las masivas y 
resistentes formaciones del ejército imperial situadas a ambos 
flancos rodearon al ejército Orco y les machacaron haciéndo- 
les entrar en una refriega en la que no pudieron utilizar sus 
armas; por lo que cayeron fácilmente ante las masas de alabar- 
deros de Ostland. Gorkfang cayó y su horda fue aniquilada. 
Fue una gran victoria. 
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BATALLA CAMPAL 


Objetivos: Ambos ejércitos están dispuestos para la batalla y 
su meta es simple: destruir al enemigo y ocupar el campo de 
batalla. 


Ejércitos: Los ejércitos deben organizarse utilizando las listas 
de ejército de Warhammer, con un valor total en puntos acor- 
dado de antemano e igual en ambos casos. 


Campo de batalla: La disposición del terreno debe hacerse 
de mutuo acuerdo. 


Despliegue: 

1. Cada jugador debe efectuar una tirada de dado. El jugador 
que obtenga la puntuación más alta escogerá el lado de la 
mesa en que desplegará sus tropas. 


2. Los jugadores tiran un dado. El jugador que obtenga el 
resultado mayor decidirá si quiere empezar a desplegar en pri- 
mer lugar o si prefiere hacerlo el segundo. 


3. Cada jugador desplegará, alternativamente, una unidad de su 
ejército, de forma que estén separados por más de 60 cm entre 
ellos y estén situados a 30 cm o más de los bordes laterales de la 
mesa, hasta que no quede ninguna unidad por desplegar. 


4. Todas las máquinas de guerra del ejército de un jugador se 
despliegan al mismo tiempo, aunque pueden hacerlo en dife- 
rentes lugares del campo de batalla. 


5. Los campeones se despliegan con sus propias unidades; el 
resto de personajes se despliegan todos a la vez, después del 
resto de unidades. 


6. Las unidades de exploradores no se despliegan con el resto 
de unidades; sino que se colocan sobre la mesa cuando el 
resto de unidades hayan desplegado, tal y como se describe 
en las reglas para exploradores. 


¿Quién juega en primer lugar? Cada juga- 
fs dor deberá efectuar una tirada de dado. El 
5 primer jugador que termine de desplegar 

'" sus unidades (sin incluir a los exploradores) 

EF — podrá sumar +1 a su tirada. El jugador que 
fo obtenga el resultado mayor (repite la tirada en 
caso de empate) podrá decidir si prefiere mover 

en primer o en segundo lugar. 


a dí 

ma 

o 
o 








Duración de la batalla: La batalla tiene una duración de seis 
turnos; o hasta que un jugador reconozca su derrota. 


Reglas especiales: No debe aplicarse ninguna regla especial 
en este escenario. 


Condiciones de victoria: A menos que un jugador se rinda 
antes de acabar la batalla, el vencedor será el jugador que haya 
acumulado más puntos de victoria al final de la batalla. 


Recreación histórica 

Para recrear la batalla de Nebelheim, simplemente utiliza el 
escenario de batalla campal tal y como se describe. Por su- 
puesto, el jugador imperial no puede confiar en que su opo- 
nente sea tan temerario como Gorkfang; aunque puede inten- 
tar ser tan astuto como Konrad. Para representar mejor el 
campo de batalla, puedes disponer el centro del terreno total- 
mente llano con una serie de colinas bajas a ambos lados para 
separar de alguna forma la zona de despliegue del Imperio de 
la zona del enemigo. 


de batalla de un sistema de 
juego nuevo ; pensé que lo mejor 
era hacerlo de la forma más sencilla 
posible. Intenté mantener un ejérci- 
to básico del Imperio; pero al final 
decidí ponerle un poco de todo, 
porque también era una buena 
oportunidad para mostrar muchas 
[NS | de las nuevas miniaturas. Además, 
e MER com un poco de suerte, me serviría 
Alessio Cavatore para probar una teoría que manten- 
go: creo que el Imperio debe tener 
“armas combinadas” para funcionar mejor. Ahora tenía la opor- 
tunidad de demostrarlo. 





Como personajes, decidí tener la máxima variedad, así que 
elegí casi todos los tipos de héroe: un Hechicero, un Ingeniero 
y un Sacerdote Guerrero. Además, utilicé un Conde Elector 
como General. Esta suele ser la opción más utilizada por el 
ejército imperial, así que parecía obligatorio escogerla para el 
primer ejército imperial. Lo equipé para que no se asustase ante 
la posibilidad de desafiar al más resistente General Orco. Con 
este propósito, le compré la Espada del Destino y una Reliquia 
Sagrada para su protección (proporciona una tirada de salva- 
ción especial de 4+). Otra ventaja del Conde Elector es su bajo 
coste en puntos, que te permite gastar el resto de puntos en 
una mayor variedad de tropas (y recuerda, ¡uno de tus regi- 
mientos puede llevar un estandarte mágico!). Monté al Conde 
Elector en un Caballo de Guerra para así poder conseguirle el 
máximo de tirada de salvación por armadura (y también por- 
que me encanta la miniatura), por lo que me pareció natural 
desplegarlo con el resto de Caballeros. 


Puesto que el General no iría con la infantería, necesitaba un 
buen líder para mis soldados. Un Sacerdote Guerrero con un 
Bastón de Mando daría a mis Espadachines y su destacamento 
un Liderazgo de 8 (además, portaban el Estandarte de 
Guerra). Mi Hechicero proporcionaría la protección mágica 
(ime encantan los Pergaminos de Dispersión!) y el Ingeniero 
permanecería junto a una máquina de guerra. Así, ayudaría a la 
dotación, dispararía a los personajes enemigos con su rifle 
largo hochland y desafiaría a los personajes enemigos que ata- 
caran la máquina de guerra haciendo buen uso de su Espejo de 
van Horstman. 


omo este era el primer informe - 





















A continuación, repasé las tropas de la lista de ejército y, al 
final, las escogí todas excepto Grandes Espaderos, Flagelantes 
y Caballeros del Lobo Blanco. No está demasiado mal para 
comenzar un ejército: sólo había excluido las tropas más resis- 
tentes y raras. Debo admitir que no pude resistir la tentación 
de incluir un Cañón de Salvas, ya que sabía que me iba a 
enfrentar a los Orcos y necesitaba algo con lo que poder ani- 
quilar a un gran número de ellos si se acercaban demasiado... 
iy siempre se acercan demasiado! Necesitaba un cañón para 
que se encargase de los Carros y los Gigantes y, para completar 
mi artillería, un Mortero para que diese buena cuenta de las 
hordas de Goblins. La espina dorsal de mi ejército estaría cons- 
tituida por dos grandes bloques de infantería que desplegarían 
uno junto al otro para apoyarse mutuamente, cada uno con un 
destacamento para cubrir su flanco expuesto. 


Una unidad de Arcabuceros (con un Campeón armado con 
mosquete de repetición) y su correspondiente destacamento 
de Ballesteros, compartirían la colina con la artillería. El 
segundo destacamento de los Arcabuceros, una unidad 
pequeña y barata de Compañías Libres, tendría la noble 
misión de hacer salir a los Fanáticos del enemigo. Un papel 
similar podría ser llevado a cabo por mi unidad de Batidores, 
que esperaba que causara un montón de problemas a Gordon 
forzándolo a soltar sus Fanáticos demasiado lejos de mis 
Caballeros y demasiado cerca de sus propias tropas. Los 
Caballeros están equipados con armadura de placas, montan 
Caballos de Guerra y van armados con lanzas de caballería, lo 
que incrementa su potencia de choque y da a las máquinas de 
guerra enemigas algo a lo que pueden disparar. Para proteger 
aún más a esta valiosa unidad, la equipé con el Estandarte de 
Salvaguarda Arcana e incluí a mi General en ella para luchar 
contra los nauseabundos hechizos del ¡Waaagh! 


Finalmente, adquirí una unidad de mis tropas favoritas: ¡los 
Herreruelos! Teniendo una unidad de caballeria rápida 
como esta en el flanco, el enemigo tendría algo más de que 
preocuparse. Los Orcos tendrán que frenar el avance de mis 
Herreruelos y, por consiguiente, dispondré de más tiempo 
para dispararles. 


Mi ejército Imperial ya estaba dispuesto para expulsar de nues- 
tra tierra a los salvajes invasores. ¡Que Sigmar nos proteja! 
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ÉS e: a primero en qué eE de la mesa des- 
L. plegaría su ejército. Alessio sacó una puntuación más 
EE y escogió el borde Sur del tablero. Una vez hecho 
| a o volvieron a lanzar los dados para ver quién desple- 


to en Aer a ganarás un +1a la tirada de dados 
ra ver quién juega en primer lugar. Gordon sacó la 
untuación más alta, pero se dio cuenta de que, debido 
al alto. número de unidades de su ejército, no podría 
$ obtener ese bonificador, ni siquiera empezando a des- 
S e ¡PEImero. Por tanto, hizo que Alessio iniciara el 


a o pacien. a varias unidades al mismo 
tiempo. El grueso de la infanteria desplegó en el centro 
S de la: mesa, con los Herreruelos SA para arrojar- 


l con do bordes del Gran Bosque rompiendo una gran 
e proparción de la zona de despliegue del ejército Orco, 
- Gordon necesitaría ser realmente astuto. Al ejército 
: Orco, bastante más numeroso, no le quedaba otra 
e popsión que concentrarse en un área mucho más peque- 


o ss Jabalíes los colocó allí, con Goblins Nocturnos 
bos flancos. Un impresionante muro de A 


tez. De esta forma lo acercó un poco al resto de regi y 
mientos Orcos para que, si necesitaban efectuar algún 


S pla ón de toda el campo de batalla. Gordon 


comprobó si podía desplegar dentro del bosque a sus 
Lanzapinchoz. Debido al infinito abanico de posibilida- 
des que ofrece Warhammer, es posible que se den even- 
tualidades no cubiertas por el reglamento. Cuando ello 
suceda, lo mejor es que ambos jugadores decidan de 
mutuo acuerdo cómo solucionar el problema. En este * 
caso concreto, los dos jugadores decidieron que los. y 
Lanzapinchoz podían desplegar en los bosques es AA 
un máximo de 5 cm del borde. ON 


El Kaudillo Orco de Gordon encabezaba a los — 0 
de Jabalí que desplegaron detrás de los Orcos Grando- y 






chequeo de desmoralización o chequeo de psicología, : x 
pudiesen utilizar su Liderazgo de 9 mientras permane- -; 
ciesen en un radio de 30 cm de él. Finalmente, Gordon $ 


desplegó a su Gran Jefe con el Estandarte de Guerra E 


con los Orcos Grandotez. Así, Gordon se aseguraba de Y 
que su Chamán Orco disponía de línea de visión paa AE 
poder lanzar sus hechizos. ES 















Izquierda: Los Lanzapinchoz | S 
despliegan en el lindero SS 
del bosque. S Pe | 





ERP tomando un té con Rick Priestley cuando, de re- 
pente, el horizonte se oscureció y la tierra tembló. “¡Oh, 
oh! ¡Rick, ya ha pasado media hora desde el desayuno. Creo 
que el Tipo Gordo está hambriento otra vez!”, grité con evi- 
dente terror en mi voz. “Entretenle mientras escapo”, contestó 
Rick con gran valor. Me preparé para vender cara mi piel para 
que mi amo y señor pudiera vivir para seguir escribiendo. 


“¡DAVIDSON -rugió el Tipo Gordo-, quiero que te enfrentes a 
Alessio!”. “¿Por qué? -pregunté mansamente-. No ha hecho 
nada que me haya molestado”. Paul me miró de soslayo y frun- 
ció el ceño enseñándome sus dientes manchados de comida. 
“En una partida de Warhammer, enclenque”. Suspiré aliviado 
(saber que no formas parte del menú siempre es reconfortan- 
te). “¿Con qué ejército voy a jugar?”, pregunté. “Con Orcos y 
Goblins -fue la encendida respuesta-. ¡Y procura ganar!”. 


Alessio es un jugador veterano; así que, seguramente, sería 
un adversario difícil. Disponía de 2.000 puntos para organizar 
mi ejército; y las tropas básicas de la caja parecían un buen 
punto de partida: veinte Guerreroz Orcos y diez Arqueroz sir- 
vieron de punto de partida para mi ejército. 


Ahora mismo estamos diseñando y pintando una gigantesca 
horda Orca, pero no estaban disponibles todas las tropas que 
yo quería. Las nuevas y fabulosas miniaturas de Jinetes de 
Lobo no estaban terminadas; y los Orcos Negros, tampoco. 


Sabiendo esto, decidí incluir un montón de Goblins Noctur- 
nos. Resultan baratos en puntos y vienen acompañados de 
los Fanáticos, que siempre aterrorizan a tu adversario (espe- 
cialmente a aquellos con caballería; y sabía que Alessio 
incluiría algunos Caballeros de la Reiksgard). Como dispo- 
nía de tres unidades de veinte, decidí incluir los sesenta sólo 
para ver que cara ponía. Añadí otro regimiento de Guerreroz 
Orcos (esta vez eran los de la caja de regimiento) y los con- 
yertí en Orcos Grandotez (Orcos de Fuerza 4 y arma a dos 
manos... ¡Waaagh!). 


Ya tenía una base firme para mi ejército; así que podía escoger 
mis Jefes, unidades especiales y unidades singulares siguiendo 
los deseos de mi corazón (si los puntos lo permitían). 


Los personajes son los que mantienen en movimiento a un 
ejército Orco; y son los más duros del mundo de 
Warhammer. El Kaudillo es la clave de tu éxito en 
el campo de batalla; por lo que debes elegir 
su equipo con cuidado, pues tu plan 
de batalla sin duda se basará en 
él. A mi Kaudillo, Kolmillonegro, 
le gusta encabezar cualquier ata- 
que; por lo que lo monté en un 
O Jabalí, lo armé con el Hacha de 
A Batalla del Último ¡Waaagb!, 
pa que le proporciona 1D6 ataques 
adicionales por turno (aunque deja de 
tener efecto si sacas un 6), y le protegí con el 
Mejor Kacbivache pa'l Ke Manda. Puedes gastar hasta un 
máximo de 100 puntos en objetos mágicos en tu 
Comandante; y yo usé el máximo para convertir a mi General 
en una máquina de matar. 









A continuación, elegí a mi portaestandarte de ejército. Los ejér- 
citos con un reducido Liderazgo (como los Orcos y Goblins, los 
Skavens, etc.) necesitan un estandarte de batalla que les permi- 
ta repetir los chequeos de desmoralización. Esto puede supo- 
ner una gran diferencia a la hora de llevar a la práctica tus pla- 
nes de batalla, por lo que lo equipé con el Eztandarte del 


¡Waaagh! de Gorko y lo incluí en 
mi unidad de Orcos Grandotez. 
Así tenía un Héroe más en la pri- 
mera fila y un movimiento de 
carga o de marcha de 25 cm al 
avanzar hacia el enemigo. 


Como aún podía incluir dos hé- 
roes, me decidí por un Chamán 
Orco y otro Goblin, ambos de 
segundo nivel. Esto me propor- 
cionaría dados de energía adi- 
cionales en la fase de Magia y 
también una interesante selec- 
ción de hechizos. 


Gordon Davidson 





El resto de puntos podía gastar- 

los en alguna unidad muy especial y poderosa. Los chicos del 
“Eavy Metal habían pintado una poderosa unidad de quince 
Jinetez de Jabalí Orcos, pero sólo pude permitirme incluir a 
once de ellos. Lucharían junto a mi General y formarían una 
unidad que infundiría miedo en el corazón de mi oponente. 
Un Karro de Jabalíes Orco y una Vagoneta de Ataque Snotling 
eran de inclusión obligatoria; y finalicé mi ejército incluyendo 
algo de artillería: dos Lanzapinchoz y un Lanzapiedroz acaba- 
rían con la caballería y las máquinas de guerra. 


Una vez escogido el ejército, necesitaba un plan. Con los Or- 
cos el plan siempre es bastante simple: ¡a la carga! Sin embar- 
go, hay algunas variaciones sutiles a esta táctica: mover hacia 
adelante lo más rápido posible y tratar de cargar con el máxi- 
mo de unidades a la vez. Si avanzas poco a poco, las bien en- 
trenadas y disciplinadas tropas imperiales podrán destruir 
fácilmente cualquier amenaza. Mis Goblins Nocturnos y sus 
Fanáticos protegerían mis flancos e impedirían a Alessio el 
acceso a zonas acotadas del campo de batalla. 

Aparte de esto, podría machacarle con la 
magia, destruir sus máquinas 
de guerra y acabar con sus 
hombres con mis rebanado- 
ras. ¡A la guerra, para ma- 
yor gloria del Waaagh! 
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HUESTE DEL CONDE OTTO SCHEPKE 


PERSONAJES 


Comandante: Conde Elector 

Otto Schepke (80), armadura de placas (12), 
escudo (3), caballo de guerra (15), 

barda (6), Reliquia sagrada (45), 

Espada del Destino (50). 


Héroe: Sacerdote Guerrero 

Franz Weissner (95), armadura pesada (4), 
martillo a dos manos (4), 

Bastón de Mando (50). 


211 ptos 


153 ptos 


Héroe: Maestro Ingeniero Tiberius Holst (55) 
rifle largo hochland (20), 


Espejo de van Horstman (25). 100 ptos 


Héroe: Hechicero de Batalla 
Maximillian von Drakwald (60), 
nivel 2 (35), dos Pereaminos de 
Dispersión (25). 


UNIDADES BÁSICAS 


20 Espadachines, portaestandarte (10), 
Sargento (10), músico (5), 
Estandarte de Guerra (25). 


145 ptos 


190 ptos 


Destacamento: 10 Alabarderos 60 ptos 


9 Batidores 


8 Caballeros de la Reiksgard, músico (10), 


portaestandarte(15), Maestre (15), 
Estandarte de Salvaguarda Arcana (40). 


10 Arcabuceros, Tirador (10), 
mosquete de repetición (10). 


Destacamento: 5 Ballesteros 


Destacamento: 5 Luchadores de 
Compañías Libres 


20 Lanceros, escudo (+1), Sargento (10), 
estandarte (10), músico (5). 


8 Luchadores de Compañías Libres 
UNIDADES ESPECIALES 

1 Mortero 

1 Gran Cañón 

7 Herreruelos 

UNIDADES SINGULARES 


1 Cañón de Salvas 


TOTAL 


Y. 


A O Y 


90 ptos 


264 ptos 


105 ptos 
40 ptos 


25 ptos 


165 ptos 
40 ptos 


75 ptos 
100 ptos 


119 ptos 


125 ptos 


2.002 ptos 










Ntra 





HORDA DEL KAUDILLO KOLMILLONEGRO 


PERSONAJES 


Comandante: Kaudillo Kolmillonegro (110), 
armadura ligera (3), jabalí (24), 

Hacha de Batalla del último ¡Waaagb! (65), 
Mejor Kachivacbe pa'! ke Manda (35). 


Héroe: Chamán Goblin Nodgrot (55), 
nivel 2 (35), dos Pergaminos de 
Dispersión (25). 


Héroe: Chamán Orco 
Morkus Carasucia (65) nivel 2 (35), 
Baztón Rugozo de Buzgob (35). 


Héroe: Gran Jefe Orco 

Krog Kolmillopuerko (65) 
Portaestandarte de batalla (25), 
armadura pesada (4), escudo (2), 
Eztandarte del ¡Waaagh! de Gorko (50). 


UNIDADES BÁSICAS 


237 ptos 


140 ptos 


135 ptos 


146 ptos 


20 Guerreroz Orcos, arma de mano adicional (2), 


armadura ligera, portaestandarte (10), 
músico (5), Jefe (13). 


20 Orcos Grandotez, arma de 
mano adicional (+2), armadura ligera, 


168 ptos 





portaestandarte (10), músico (5), Jefe (13). 


10 Arkeroz Orcos 


20 Goblins Nocturnos, arco (1), 
portaestandarte (10), músico (10). 


20 Goblins Nocturnos, lanza (1), escudo, 
portaestandarte (10), músico (10). 


20 Goblins Nocturnos, lanza (1), escudo, 
portaestandarte (10), músico (10). 


8 Fanáticos Goblins Nocturnos 
UNIDADES ESPECIALES 


11 Orcos Negroz, portaestandarte (15), 
músico (5), Eztandarte del Beztia 
de Nogg (20). 


1 Karro de Jabalíes Orco 

1 Lanzapiedroz Goblin, Jefe Orco (13). 
2 Lanzapinchoz Goblin 

UNIDADES SINGULARES 

1 Vagoneta de Ataque Snotling 


TOTAL 


208 ptos 
80 ptos 


75 ptos 
75 ptos 


75 ptos 
160 ptos 


238 ptos 
80 ptos 
83 ptos 
60 ptos 


40 ptos 
2.000 ptos 
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TURNO UNO IMPERIAL 


E on un espléndido toque de corneta, los soldados imperiales 
comenzaron a avanzar hacia los pielesverdes con sus afila- 
das hojas centelleando bajo la luz del sol. Los Lanceros, los Es- 
padachines y sus respectivos destacamentos de apoyo se apro- 
ximaron a ellos avanzando cautelosamente por terreno abierto, 
entre los muros de la aldea y entre los bosques del centro del 
campo de batalla. Al otro lado del bosque, los Caballeros de la 
Reiksgard avanzaron sin perder de vista los Lanzapinchoz y el 
Lanzapiedroz. Estas máquinas de guerra son particularmente 
peligrosas para los Caballeros, ya que reducen sus tiradas de sal- 
vación. Los Batidores que Alessio había desplegado ocultos en 
los bosques occidentales surgieron de su cobertura para dirigir- 
se hacia los Goblins Nocturnos y el Chamán Orco, esperando 
atraer a los Fanáticos que Gordon había escondido entre sus 
filas. Era una misión peligrosa, pero Alessio sabía que debía obli- 
gar a salir a los Fanáticos antes de que se acercasen demasiado a 





En la fase de magia, las poderosas energías cruzan todo el 
Campo de batalla mientras Alessio comienza a contar de cuán- 
tos dados de energía dispondrá para lanzar sus hechizos. 

Además de los dados básicos, el hechicero dé nivel 2 de 

Alessio genera dos dados adicionales por turno, haciendo un 
total de cuatro. Los dados de dispersión de Gordon fueron 
Un total de cuatro: dos dados de base más uno por cada uno: 
de sus dos Chamanes de nivel 2 (cuando un bechicero de 

nivel 1 ó 2 intenta dispersar un bechbizo, suma un dado más; 

mientras que un bechicero de nivel 3 ó 4 suma dos dados). 


El Hechicero de Batalla Imperial intentó lanzar el Segundo 
¡Sello de Amul, un hechizo defensivo que permite al jugador 
Imperial repetir 1D3 tiradas de dados (la posibilidad de repe- 
tir cualquier tirada de dados cuyo resultado no te convenza, 
aunque tendrás que aceptar el segundo resultado sea el que > 
=- sea), Alessio utilizó tres de sus cuatro dados de energía y + 
=Obtuyo dos 4 y un 2, lo que superaba el 5+ que necesitaba - 
para lanzar el hechizo. Si hubiese obtenido un resultado final 

inferior a 5, el intento de lanzar el hechizo habría fracasado. 


Desafortunadamente para Alessio, Gordon intentó disper- 
sarlo utilizando sus cuatro dados de dispersión. Obtuvo dos 
6, un 4 y un 3; así que el hechizo fue dispersado antes de ser 
lanzado. 


A continuación, el Sacerdote Guerrero utilizó su habilidad 

especial de lanzar plegarias. Las plegarias se pueden conside- 
rar hechizos menores; y se lanzan automáticamente con un 
nivel de energía de 3 sin necesidad de lanzar ningún dado. 3 
Como a Gordon no le quedaba ningún dado de dispersión, A 


mar sobre el Ingeniero, otorgándole así una tirada de salva- 


ción especial de 5+ (muy práctica en caso de que los Orcos > 
tuvieran buena puntería con su artillería). | 


el Sacerdote Guerrero de Alessio lanzó la Bendición de Sig- 7 





sus Caballeros, ya que podrían causar estragos en ese regimien- 
to. Los Herreruelos cabalgaban por detrás del ayuntamiento dis- 
puestos a amenazar los flancos de los Arqueroz Orcos y del 
segundo regimiento de Goblins Nocturnos. 


La fase de disparo se inició con una estruendosa andanada de la 
artillería imperial sobre la horda Orca. Las armas que requieren 
estimar la distancia al objetivo deben dispararse antes que 

las demás, lo que evita que los jugadores com- 
prueben cuál es la distancia hasta sus 
objetivos antes de disparar Otras 
armas de proyectiles. 



















Alessio disparó 
su Gran Cañón con- 
tra los Orcos Gran- 
dotez; pero apuntó dema- 
siado lejos y sacó un resultado 
de 20 en el dado de Artillería, por 
lo que el proyectil pasó muy por enci- 
ma de los aliviados Orcos. La tripulación 
del Mortero tampoco lo hizo mucho mejor, 
obteniendo un resultado de Problemas. Alessio 
tiró 1D6 en la Tabla de Problemas. Un resultado de 
6 le hizo suspirar aliviado: un proyectil defectuoso 
había explotado en el aire, pero al Mortero no le había 
pasado nada. Los Arcabuceros y los Ballesteros abrieron fuego 
sobre el Karro de Jabalíes Orco; pero, incluso con los 3D6 cm 
adicionales por ser su disparo inicial, su objetivo quedó fuera de 
alcance. Los Ballesteros lograron causar una herida al Karro de 
Jabalíes Orco, insuficiente para detener su amenazador ayance 
hacia las líneas de Alessio. Había sido una desastrosa fase de dis- 
paro para el Imperio. 


Todavía no se había llegado al combate cuerpo a cuerpo, así que 
el primer turno Imperial terminó con una sola herida causada al 
enemigo. Los próximos turnos prometían ser sangrientos. 





Los Batidores no están dispuestos a dejar pasar a dos Fanáticos Goblins Nocturnos. aunque pagaran caro su valor 








TURNO UNO ORCO 


le Orcos viven para la lucha, aunque sea entre ellos mis- 
os. Para representar este principio, las unidades de Orcos 
y Goblins deben efectuar un chequeo de animosidad al inicio 
de cada turno. Gordon tenía que tirar 1D6 por cada unidad de 
su ejército, a excepción de las máquinas de guerra y los carros. 
Con un resultado de 1, se verían afectados por la animosidad 
y tendrían que efectuar una tirada de dados para determinar 
sus efectos. Con los Jinetez de Jabalí Orcos situados detrás de 
los Orcos Grandotez, era un momento delicado para Gordon. 
Si los Orcos no pasaban el chequeo, era posible que atacasen 
por la retaguardia a sus Orcos Grandotez. El riesgo tuvo sus 
resultados: para sorpresa de Alessio, todas las unidades de 
Orcos pasaron el chequeo. Con el enemigo a la vista, los 
Orcos marcharon 20 cm hacia las líneas del Imperio. Los 
Orcos Grandotez fueron los que llegaron más lejos, enarbo- 
lando con furia el Eztandarte del ¡Waaagh! de Gorko, que 
incrementa en tres cm su atributo de Movimiento, lo que les 
permitió realizar un movimiento de marcha que les acercaba 6 
cm más a la unidad enemiga más cercana. 


Mientras los Goblins Nocturnos avanzaban, llegaron a poner- 
se a 20 cm de los Batidores. Esto les obligó a parar para soltar 
a los Fanáticos. Gordon escogió la dirección inicial en que 
movieron, pero tuvo que tirar 5D6 para determinar la distan- 
cia que recorrían. El primer Fanático avanzó 28 cm, atravesan- 
do totalmente a los Batidores. Con una risita irónica, fruto de 
muchos años de práctica, Gordon tiró el dado para ver los 
efectos (cuando una unidad es impactada por un Fanático 
Goblin Nocturno, sufre 1D6 impactos de FS). Causó cinco 
impactos, cuatro de los cuales causaron bajas. La espiral de 
muerte del Fanático niega la tirada de salvación por arma- 
dura (aunque, en este caso, eso es irrelevante, ya que los 
Batidores no llevan armadura). Al haber sufrido más de un 
25% de bajas, los Batidores tuvieron que efectuar un chequeo 
de pánico. Alessio tenía que obtener un resultado igual o 





DADOS DE ENERGÍA Y DISPERSIÓN 
Cuando un hechicero intenta lanzar un hechizo, sólo puede 
utilizar un dado de energía más que su nivel de hechicería. 


Sin embargo, no tiene restricciones al lanzar dados de dis- 
persión en el turno del adversario. 


Por ejemplo, un Chamán de nivel 2 sólo puede tirar tres > 
dados para lanzar un hechizo; pero para dispersar un 
hechizo lanzado por su oponente, podría, si quisiera y dis- 
pusiera de ellos, utilizar cualquier número de dados. 


menor al atributo de Liderazgo de los Batidores en 2D6. 
Obtuvo un 9, por lo que no lo superaron y huyeron 5D6 cm; 
lo que les llevó más allá del borde de la mesa, ya que Alessio 
obtuvo un 25. El segundo Fanático sólo pudo mover 8 cm, 
en dirección a las tropas Imperiales que se encontraban en la 
lejana colina. Una vez soltados, mueven en una dirección ale- 
atoria; y este Goblin Fanático estaba peligrosamente cerca 
del avance Orco. 


Al inicio de la fase de magia, el Chamán Orco decidió lanzar 
la Mirada de Morko, un hechizo ofensivo que puede freír a 
un hombre con un destello de luz verde que surje de los ojos 
del chamán. El diabólico Chamán lanzó el hechizo sobre una 
de las Compañías Libres de Alessio (la unidad compuesta por 
5 hombres). Para poder lanzarlo, debía obtener un resultado 
de 6+, así que Gordon tiró el máximo permitido de tres 
dados y obtuvo un resultado de 11. Alessio decidió no inten- 
tar dispersarlo; así que la Mirada de Morko causó 3D6 
impactos de Fá en los guerreros de la Compañía Libre, elimi- 
nando a cuatro de ellos. Tan sólo quedó uno de ellos con 
vida; pero, admirablemente, superó el chequeo de desmora- 
lización, determinado a vengar la muerte de sus camaradas. 
A continuación, el Chamán Goblin intentó lanzar el hechizo 
Allá Vamoz sobre los Orcos Grandotez. Gordon utilizó tres 
dados para lograrlo, con los que obtuvo un 16. Alessio hizo 
lo que pudo para dispersarlo tirando cuatro dados, pero 
sucedió el desastre: Alessio obtuvo dos 5 y dos 1. El doble 
resultado de 1 indicaba que el intento de dispersar el hechi- 
zo había fallado automáticamente. Los Orcos disponían 
ahora de una tirada de salvación especial de 6+ y atacarían 
en primer lugar durante el combate cuerpo a cuerpo, incluso 
aunque fuesen cargados. 


La fase de disparo no fue tan exitosa como la fase de magia y 
Gordon no logró impactar a ningún soldado imperial. El pri- 
mer turno había terminado con la totalidad del ejército Orco 
intacto y mucho más cerca de las líneas imperiales. 
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TURNO DOS IMPERIAL 


os Batidores estaban muertos, pero habían servido para su 
ropósito: los Fanáticos vagaban ahora por el campo de 
batalla sin direccion fija. Peligroso, sí; pero ahora eran tam- 
bién peligrosos para su propio ejército. Los Orcos se acerca- 
ban rápidamente y todavía quedaban demasiados pielesver- 
des para el gusto del Conde Elector. Uniéndose a los 
Caballeros de la Reiksgard, les ordenó reorganizarse con una 
fila adicional, preparándose para cargar. 


El resto de la infantería continuó su imparable avance, con la 
Compañía Libre que apoyaba a los Espadachines, acercándose 
a la segunda unidad de Goblins Nocturnos. De ella surgieron 
nada menos que tres Fanáticos Goblins Nocturnos: dos de 
ellos sólo obtuvieron un 18 en 5D6; no obstante, el tercero se 
las apañó para alcanzar su objetivo al obtener un 20, pero, 
afortunadamente para los guerreros de la Compañía Libre, 
tan sólo mató a uno de ellos. El único luchador de la Compa- 
ñía Libre que se había salvado de la muerte a manos del Cha- 
mán Orco se abalanzó sobre el inmundo hechicero y el Karro 
de Jabalíes dispuesto a vengar a sus compañeros caídos. 
Los Herreruelos, envolviendo el flanco izquier- 
do Orco, levantaron el pedreñal de sus 
pistolas y se prepararon para descargar 
una mortífera andanada de disparos. 


El Sacerdote Guerrero rezó de nuevo 
fervorosamente a su deidad y bendijo al 
Ingeniero con la Bendición de Sigmar, que 
Gordon ni siquiera intentó dispersar. Mientras 
tanto, el Hechicero de Batalla intentó lanzar la Tor- 
menta de Cronos, un hechizo de corto alcance pero 
muy efectivo; sin embargo, no consiguió obtener un resul- 
tado igual o mayor a la dificultad del hechizo. Con los dos 
dados restantes, lanzó con éxito el Segundo Sello de Amul; 
pero el Chamán de Gordon consiguió dispersarlo al obtener 
un resultado más alto que el del hechicero al lanzarlo, con lo 
que se disipó antes de llegar a tener efecto. 


La tierra tembló una vez más cuando la artillería imperial abrió 
fuego. El Mortero disparó un proyectil, esta vez con la mecha 
correcta, pero Alessio calculó mal y el proyectil pasó de largo a 
los Orcos Grandotez al obtener 25 cm de error en el dado de 
dispersión. El proyectil pasó por encima de las cabezas de los 
Orcos y explotó justo detrás de los Goblins Nocturnos situados 


en el centro de la línea pielverde, haciendo pedazos a un Goblin 
e hiriendo al Chamán Goblin que estaba escondido en la reta- 
guardia de la unidad. Una bola de cañón rodó vertiginosamente 
hasta golpear el frente de la unidad de Orcos Grandotez y le 
arrancó la cabeza a uno de ellos antes de caer al suelo y clavarse 
allí, pues Alessio obtuvo un resultado de problemas en la tirada 
para determinar el rebote de la bola del cañón. 


El resto del ejército Imperial disparó contra los Orcos: los Ar- 
cabuceros acribillaron el Karro de Jabalíes Orco con una lluvia 
de plomo; mientras que los Ballesteros y el Cañón de Salvas 
dispararon sobre los Orcos Grandotez, pero sólo pudieron 
eliminar a dos de ellos. Los jóvenes nobles del regimiento de 
Herreruelos dispararon a los flancos expuestos de los 
Arqueroz Orcos, pero su puntería fue nefasta y erraron todos 
los disparos. Una vez más, ninguno de los dos ban- 

dos llegó al combate cuerpo a cuerpo, pe- 
ro sólo era cuestión de tiempo... 


































ELLA 


TURNO DOS ORCO 


EZ destrucción del carro confundió a los Orcos, ya que ni 
ellos ni los Goblins Nocturnos del flanco izquierdo supera- 
ron sus respectivos chequeos de animosidad, por lo que se pa- 
saron el resto del turno discutiendo entre ellos. Con el Estan- 
darte del ¡Waaagb! de Gorko, los Orcos Grandotez podían 
cargar a la unidad enemiga más cercana. Una de las Compañías 
Libres de Alessio se encontraba a 25 cm, por lo que los Orcos 
les declararon una carga. La reacción de la Compañía Libre fue 
huir, dirigiéndose hacia los Alabarderos. 


Gordon empezó a mover a sus Fanáticos. Un dado de dispersión 
indicaba en que dirección movían. El primero se enredó la cade- 
na alrededor de su cuello flacucho, con lo que murió al instante 
(Gordon obtuvo tres resultados iguales al determinar la distan- 
cia que el Fanático debía recorrer); mientras que el segundo 
chocó contra el Chamán Orco y le causó una herida. Dos de los 
Fanáticos liberados en el turno anterior chocaron entre sí, dejan- 
do el centro del campo de batalla hecho un desastre. 


La Vagoneta de Ataque Snotling se adelantó 20 cm. La Vagoneta es 
otra unidad del ejército de Orcos y Goblins que se mueve una dis- 
tancia aleatoria. Las tiradas para los chequeos de animosidad y 
para las unidades con movimiento aleatorio hacen que el ejército 
Orco sea muy impredecible. Esto, a veces, supone una gran des- 
ventaja; pero si ni tú mismo sabes lo que va a hacer tu ejército a 
continuación, tu adversario tampoco. Como la Compañía Libre 
decidió huir como reacción a la carga, la carga de los Orcos Gran- 
dotez contaría como fallida a menos que pudiesen trabarse con 
otra unidad enemiga. Como la distancia no era suficiente, Alessio 
sonrió irónicamente. Los Orcos Grandotez no podían alcanzar a 
los Alabarderos y, por tanto, sólo podían mover 12 cm; con lo que 
quedaron dentro del alcance del letal Cañón de Salvas. 


Una vez más, el Chamán Orco intentó lanzar la Mirada de 
Morko, esta vez sobre los Caballeros de la Reiksgard. Su objeto 





Los Herrerue los rodean la casa para 
flanquear las lineas Orcas 
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; ] MOVIMIENTO. DE MARCHA 


Un. movimiento de marcha representa a una unidad re 
== doblando sus esfuerzos para acercarse al enemigo. la. 
unidad puede mover el doble de su movimiento normal; 
'sin embargo, este movimiento no puede hacerse si un. 
miembro del ejército adversario se encuentra a 20 cm o : 
E menos de la unidad. SS 


eS 





eds 


OA 


$ Los bostigadores y los personajes no se ven afectados. 
- por esta restricción, así que siempre pueden. realizar 
: Movimiento de marcha, incluso si el o a se, 
encuentra pS 20 cmo menos. 


mágico, el Baztón Rugozo de Buzgob, proporcionó a Gordon 
un +1 a la tirada para lanzar el hechizo (necesitaba un 6). 
Afortunadamente para Alessio, el Estandarte de Salvaguarda 
Arcana que portaban los Caballeros proporciona dos dados 
adicionales para dispersar un hechizo que afecte a la unidad; 
y para asegurarse de que lo dispersaría, Alessio utilizó un 
dado más de sus dados de dispersión. A continuación, el 
Chamán Orco utilizó sus dos dados restantes para lanzar un 
Cabezazo sobre el campeón de los Lanceros. Una vez más, 
Alessio consiguió dispersarlo; no obstante, al Chamán Goblin 
todavía le quedaban tres dados mientras que a su hechicero 
sólo le quedaba uno, así que el Chamán lanzó la Mano de 
Gorko para permitir a los Orcos Grandotez cargar este turno 
(la Mano de Gorko permite a una sola unidad mover 5D6 cm 

adicionales). Alessio, habiendo aprendido duras lecciones en 
el pasado, decidió utilizar un Pergamino de Dispersión en 
lugar de arriesgarse a fallar la tirada de dados, con lo que can- 
celó automáticamente el hechizo. 


Los Goblins del bosque apuntaron sus Lanzapinchoz hacia los 
Herreruelos. Necesitaban un 5+ para impactar: el primer tiro 
erró el blanco, pero el segundo lo alcanzó con un impacto de 
F6. El pivote siguió atravesando filas, perdiendo un punto de 
Fuerza por cada miniatura impactada. Un grito de ¡hurra! 
siguió a la muerte de un segundo Herreruelo, que obligó a 
Alessio a realizar un chequeo de pánico que no superó. Los 
Herreruelos estaban fuera del alcance de la influencia del 
Conde Elector y, por tanto, debían obtener un resultado igual 
o menor a 7. Alessio obtuvo un 8; y como los Herreruelos tie- 
nen un atributo de movimiento superior a 15 cm, huyeron 
8D6 cm alejándose del enemigo. Alessio obtuvo un total de 35 
cm, con lo que salieron del campo de batalla. Los Goblins 
Nocturnos decidieron disparar al guerrero de la Compañía 
Libre que quedaba, y que avanzaba hacia sus líneas. Tres de 
ellos pudieron impactarle pero no le causaron ninguna heri- 
da. Así finalizó el turno de los Orcos y Goblins. 
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TURNO TRES IMPERIAL 


de pérdida de los Herreruelos representó un severo contra-, 


tiempo, pues la fuerza de flanqueo rápido había sido total- 
mente aniquilada. La Compañía Libre que había huido de los 
Orcos Grandotez se reagrupó; y como los Orcos y la 
Vagoneta de Ataque Snotling se acercaban a la 
línea Imperial, el Sargento de los Es- 
padachines sólo podía dar una 
orden: a pesar de los Fanáticos 
que tenía delante, ordenó a sus 
hombres que cargaran contra la 
Vagoneta esperando que Sigmar les 
protegiera y que el Cañón de Salvas 
acabara con la unidad de Orcos Grandotez 
que les amenazaba por el flanco. El Fanático 
aplastó a tres Espadachines, pero los bravos gue- 
rreros lograron superar el chequeo de pánico y com- 
pletaron su carga. 


Ignorando al Fanático que tenían a su izquierda, los Alabar- 
deros avanzaron para apoyar a los Espadachines y proteger el 
flanco de la unidad del Regimiento de Goblins Nocturnos que 
se les aproximaba. Para buscar un objetivo más valioso al que 
lanzar sus hechizos, el Hechicero de Batalla abandonó la segu- 
ridad del regimiento de Lanceros y se desplazó hasta el linde- 
ro del bosque dispuesto para lanzar la Tormenta de Cronos 
contra los pielesverdes. Los Caballeros se apartaron de la dis- 
tancia de carga de los Orcos más próximos. Los Orcos pronto 
sentirían el poder de la carga de los Caballeros. 


Para frenar el movimiento de los Orcos delante de los Caballe- 
ros, el superviviente de la Compañía Libre del flanco derecho 
del Imperio se adentró entre las líneas Orcas para impedir al 
enemigo realizar movimientos de marcha. Había tres unidades 
en un radio de 20 cm a su alrededor que, por tanto, no podrían 
moverse más rápido de su movimiento normal. 


La fase de magia comenzó con la bendición que el Sacerdote 
Guerrero lanzó al Sargento de los Espadachines en forma de 
Martillo de Sigmar, la cual le permitía repetir cualquier tirada 
para herir no superada en combate cuerpo a cuerpo durante 
ese turno. Las bendiciones pueden lanzarse libremente, pero 
también pueden dispersarse fácilmente: Gordon pudo compro- 
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El temible Cañón de Salvas aniquila una unidad de Orcos 
* ] ; 
| Grandotez en medio de una tormenta de humo, acero y ruido. 








barlo obteniendo un resultado de 5 en un dado. El Hechicero 
intentó lanzar de nuevo el Segundo Sello de Amul, pero falló la 
tirada para lanzarlo al utilizar un solo dado. Con los tres dados 
restantes intentó lanzar la Tormenta de Cronos sobre las tropas 
Orcas a su alrededor; y como Alessio obtuvo un resultado total 
de 13, todas las unidades Orcas en un radio de 30 cm alrededor 
del hechicero estaban a punto de ser alcanzadas por 1D6 
impactos de Fá. En vez de arriesgarse a una tirada de dados, el 
Chamán de Gordon pronunció las palabras del hechizo del 
Pergamino de Dispersión y lo dispersó automáticamente. 


Un proyectil de Mortero atravesó rugiendo los aires y fue a 
explotar entre los Jinetez de Jabalí, donde arrancó a un Orco 
de su montura; no obstante, los pielesverdes siguieron presio- 
nando al superar su chequeo de pánico gracias a la inspirado- 
ra (iy amenazante!) presencia de su Kaudillo. 


Como los Orcos Grandotez avanzaban torpemente por delante 
de los Arcabuceros, los humanos dispararon con todo lo que 
tenían al regimiento de elite Orco. Los Orcos fueron acribillados 
por las balas y los pivotes de ballesta; pero cuando el Cañón de 
Salvas abrió fuego, se hizo patente el poder de la pólvora. Un 
disparo tras otro atravesaron las filas Orcas, con lo que Alessio 
consiguió un total de idieciocho impactos! A corto alcance, estos 
impactos eran de FS, por lo que penetraron la tosca armadura 
Orca con facilidad y un total de catorce Orcos fueron enviados a 
conocer a sus dioses Gorko y Morko. Cuando la nube de humo 
se aclaró, el regimiento Orco había dejado de existir: una pila de 
cuerpos despedazados era todo lo que quedaba, a excepción del 
portaestandarte de batalla, un Gran Jefe que, aturdido, seguía en 
pie sosteniendo con fuerza el estandarte. A pesar de la pérdida 
de todos sus compañeros, el Gran Jefe poseía el suficiente cora- 
je (o quizás fuese estupidez) para no largarse corriendo, ya que 
superó el inevitable chequeo de pánico. 


El Sacerdote Guerrero y los Espadachines chocaron con la Va- 
goneta de Ataque iniciando una furiosa refriega que causó dos 
heridas a la Vagoneta. Los Snotlings fueron incapaces de cau- 
sar ninguna baja, así que las tropas del Imperio ganaron el 
combate con facilidad y envolvieron los flancos de la Vagoneta 
para disponer de más combatientes en la lucha. Normalmente, 
cuando una unidad pierde un turno de combate cuerpo a 
cuerpo, debe superar un chequeo de desmoralización; pero 
como la Vagoneta es inmune a desmoralización, siguió traba- 
da en combate con las tropas Imperiales. 














es 8 Usd esultir y un poco difícil. Por 
ejemplo, si una unidad con una potencia de 


es 
$ 


3 

= 
> 
SS 
AS 
SS 


TURNO TRES ORCO 





y E moralización y hi 
- del os $ 


Heridas causadas 
TOTAL 


Estandarte 





ES los Alabarderos de Alessio), niega E 
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son un destacamento, así que se Ataque por el Ñancor Sy E 
les aplica la regla especial para 
2 destacamentos denominada con- TOTAL 8 
| traataque, que permite flanquear inme- | Las tropas Imperiales ga- 
- diatamente a la unidad Goblin y negarle así nan por 6 puntos, forzan- 
S U bonificador por filas. do a los Goblins a efec- 
CA finalizar el combate, su resolución queda | War un chequeo de 
como se indica en las tablas de la derecha. desmoralización con un 
Los Goblins no superan el chequeo de des- modificador:de -6 al 
| 5D6 cm alejándose Liderazgo. 
DS ES E ; 


| po virtual destrucción de los Orcos Grandotez fue un 

golpe devastador para la horda Orca. Los Goblins Noctur- 
nos del flanco derecho fueron la única unidad sujeta a los efec- 
tos de la animosidad, que les hizo pasar su turno en animada 
disputa. Para mayor confusión del ejército Orco, uno de los 
Fanáticos supervivientes terminó de girar en medio de la tra- 
yectoria de carga de los Lanceros Goblins Nocturnos. 


El plan de los Orcos se había desmoronado; pero, con una as- 
tucia semejante a la de los retorcidos Goblins, un nuevo plan se 
introdujo en la mente perversa de Gordon. Se había abierto un 
paso claro por el que sus Jinetez de Jabalí Orcos podían cargar 
contra los Lanceros Imperiales. Seguramente, la atronadora 
carga de este regimiento rompería la línea del Imperio. El Gran 
Jefe de los Orcos Grandotez levantó desafiante su estandarte y 
se lanzó contra el Hechicero de Batalla Imperial. Los Goblins 
Nocturnos habían declarado una carga y tuvieron que sufrir los 
ataques de su propio Fanático, que les impactó seis veces y eli- 
minó a tres de ellos. Los Goblins restantes se unieron al comba- 
te entre los Espadachines y la Vagoneta de Ataque esperando 
que la gran masa de sus filas terminaría con el estancamiento. 
Esta carga forzó a los Espaderos a reorganizarse tras haber rode- 
ado la Vagoneta en la última ronda del combate. 


La batalla era un remolino mortal de armas afiladas, pero toda- 
vía no había llegado el pánico total. Como respuesta a la carga 
de los Goblins Nocturnos, el destacamento de los Alabarderos 
declaró un contraataque. Gordon, con calma, esperó a que el 
destacamento estuviese a 20 cm de sus Arqueroz Goblins Noc- 
turnos y anunció que soltaba tres Fanáticos más. Afortunada- 
mente para Alessio, las tiradas de Gordon fueron pésimas y 
ninguno de los Fanáticos alcanzó a los Alabarderos. Aunque 
ninguno había impactado, uno de los Fanáticos terminó en 
medio del camino del contraataque. Alessio, voluntariamente, 
cargó a través del Fanático, que únicamente hirió a un solda- 
do. Los dioses de los dados habían abandonado a Gordon, pe- 
ro esta racha de malas tiradas no podía continuar. Los Orcos 
restantes, entorpecidos por el único soldado de las Compa- 
nías Libres, sólo pudieron mover 10 cm hacia los Caballeros. 


El Chamán Goblin intentó lanzar la Mano de Gorko sobre los 
Guerreroz Orcos, pero falló miserablemente. No obstante, el 
Chamán Orco tuvo éxito con el lanzamiento de Explotacere- 
bros sobre el Conde Elector: confiando en los poderes mági- 
cos de su estandarte para salvarle, Alessio vio estupefacto 
cómo, al obtener un doble 1, su General sufría un único im- 
pacto de Fuerza 4 que le causó una herida que no pudo evitar. 


Los Arqueroz Goblins Nocturnos y los Arqueroz Orcos apunta- 
ron a la Compañía Libre. Gordon sólo consiguió cuatro impac- 
tos en total, idescorazonador! (los Arqueroz Goblins tenían un 
-1 al impactar debido a la distancia); y sólo dos consiguieron eli- 





minar a sus objetivos. Los Lanzapinchoz aniquilaron a otros dos 
guerreros de la Compañía Libre. El Lanzapiedroz falló debido a 
que lanzó, por un error, a uno de sus sorprendidos artilleros por 
los aires, lo que impidió que pudiera disparar en el turno 
siguiente. 


Gordon parecía ligeramente disgustado. Su Gran Jefe con el 
Estandarte de Batalla hirió al Hechicero de Batalla y le obligó a 
huir; pero, aparte de eso, las cosas no salían conforme a lo pla- 
neado. El combate cuerpo a cuerpo entre los Goblins Noctur- 
nos y los Espadachines terminó con los Goblins causando una 
única herida y perdiendo a dos guerreros de su propia unidad. 
Desafortunadamente, perdieron el combate por seis puntos. 
Al estar a menos de 30 cm del Kaudillo, necesitaban un resul- 
tado de 3 o menos en 2D6. Gordon obtuvo un 4 y echó una 
maldición mientras los Goblins Nocturnos huían 10 cm atrave- 
sando al Fanático, que les causó cinco bajas más. Defi- 
nitivamente, los Goblins no tenían un buen día. 


Gordon había dejado lo mejor para el final: la carga de los Jine- 
tez de Jabalí Orcos, que, sin duda, le alegraría el día. Con una 
rencorosa risita, cogió dieciocho dados (cinco por los Orcos, cin- 
co por los Jabalíes, cuatro ataques del Kaudillo y cuatro del Ha- 
cba de Batalla del Último ¡Waaagb!). De todos estos ataques, 
sólo un Jabalí consiguió causar una herida mortal. Como res- 
puesta, los Lanceros eliminaron a un Jinete de Jabalí Orco, ¡con 
lo que vencieron el combate! Con el Kaudillo berreando como 
un toro enloquecido, los Jinetez de Jabalí superaron el chequeo 
de desmoralización. En este momento del juego, Gordon estaba 
realmente disgustado y desapareció durante un rato en busca de 
un descanso para tomar un café. 


La contienda lega a ser frenética: los Alabarderos comtraatacan 
y los Goblins se unen al combate 








MIS A” RRA ESRTCTOS 
Ml rurocumo 





TURNO CUATRO IMPERIAL 


E! turno anterior había sido verdaderamente sangriento; y 
quedaba claro que ambos ejércitos se habían esforzado has- 
ta el límite. Los Espadachines y Alabarderos habían sido increí- 
blemente afortunados al no ser diezmados por un Fanático 


Goblin; y dirigieron todos sus ataques contra la Vagoneta de 


Ataque, pues los Goblins Nocturnos habían huido. Los Lan- 
ceros continuaron resistiendo ante los feroces Jinetez de Jabalí 
Orcos, pero su coraje estaba siendo sometido a una dura prue- 
ba en este combate mortal. El Hechicero de Batalla herido con- 
siguió reagruparse en el lado más apartado del bosque, esca- 
pando así de la furia del Gran Jefe Orco, al que había dejado 
atrás en el bosque. En el flanco derecho imperial, los Balles- 
teros pivotaban para encararse a la zona principal de la batalla. 
Mientras tanto, en los muros del pueblo, la Compañía Libre em- 
pezó a serpentear hacia las líneas Orcas. El solitario luchador de 
la Compañía Libre que había demostrado ser tan destructivo 
para el movimiento de los Orcos volvió al combate, moviéndo- 
se hacia el Chamán Orco que acechaba cerca de los bosques. 


El Conde Elector al fin vio la oportunidad que había estado es- 
perando para cargar junto con sus Caballeros. Con un enfervo- 
rizado grito de batalla, los Caballeros de la Reiksgard espolearon 
sus caballos y, con sus lanzas de caballería en ristre, irrumpieron 
entre las filas del regimiento de Guerreroz Orcos. El combate 
sería encarnizado y era potencialmente decisivo para el resulta- 
do de la batalla. Sin embargo, antes de empezar el derrama- 
miento de sangre, el Hechicero de Batalla y el Sacerdote Guerre- 
ro de Alessio intentaron utilizar sus poderes; los cuales no 

tuvieron resultado a causa de los pobres tiradas del hechice- 

ro y de una buena tirada de Gordon al dispersar la plegaria. 


Alessio comenzó su fase de disparo abriendo fuego con el 
Cañón contra el Lanzapiedroz Orco. La dotación de este ob- 
servó horrorizada el proyectil mientras se acercaba; pero, al 
llegar a ellos, suspiró aliviada al comprobar que se detenía 
frente a ellos. Alessio se había quedado corto y el dado de arti- 
llería no le había favorecido lo suficiente para alcanzar la 
máquina de guerra Orca. El proyectil del Mortero vaciló 
durante el vuelo y se desvió ligeramente de su objetivo: los 
Goblins Nocturnos escondidos detrás de los Guerreroz Orcos. 
De todas formas, el disparo no erró totalmente, ya que once 
Goblins cayeron dentro de su radio de impacto, aunque sólo 
cuatro fueron eliminados por la metralla. Los Arcabuceros 
también abrieron fuego sobre el regimiento de Goblins 
Nocturnos. El coraje de los pequeños pielesverdes se vino 
abajo al verse atacados, así que huyeron. El Cañón de Salvas 
apuntó al regimiento de Goblins Nocturnos del flanco izquier- 
do Orco y eliminó a seis de ellos; pero, de forma sorprenden- 
te, superaron el chequeo de pánico y permanecieron firmes a 
pesar del duro castigo recibido. 


* La horda Orca estaba menguando; y un turno heroico de com- 


bate cuerpo a cuerpo sellaría el destino de los pielesverdes. 
Los Espadachines y los Alabarderos finalmente pudieron, con- 
juntamente, destruir la Vagoneta de Ataque, acuchillando sal- 
vajemente hasta al último Snotling. El regimiento de Lanceros 
se vio forzado a retroceder mientras el Jefe Orco y sus enlo- 
quecidos Guerreroz masacraban a siete de ellos. La sangre 
humana goteaba en abundancia del hacha del Gran Jefe. Un 
Orco fue traspasado por una lanza; pero no fue suficiente para 
frenar la marea verde y los Lanceros, finalmente, tuvieron que 
salir huyendo, alejándose 20 cm de sus atacantes. Los Jinetez 
de Jabalí Orcos gritaron estridentemente mientras corrían 
detrás de ellos para darles caza, pero perdieron unos valiosos 
segundos en retomar el control de sus Jabalíes. Por ello, a 
pesar de perseguir 8D6 cm, Gordon sólo pudo obtener un 
resultado de 18 cm, que no fueron suficientes para cazar y des- 
truir a los Lanceros. Al ver a sus compañeros huir del combate, 
un atisbo de miedo recorrió las tropas imperiales, pero todas 
las unidades superaron sin problemas su chequeo de pánico. 


La gloriosa carga de los Caballeros chocó contra el regimiento 
de Guerreroz Orcos, empalando a cuatro de ellos con el 

agudo filo de las lanzas de caballería. Los Orcos 
se vieron sorprendidos por el impacto 
de la carga, así que el último 
superviviente de la pri- 


mera fila fue incapaz de 
responder a ella. Los Orcos ha- 
bían perdido el combate y tuvie- 
ron que hacer el chequeo de desmo- 
ralización con un modificador de -3 a la 
tirada. Los Caballeros se quedaron muy sor- 

prendidos al ver que los Orcos no cedían terre- 

no, ya que Gordon obtuvo un 1 y un 3 y superó el chequeo. 
Así pues, la batalla prosiguió sin pedir ni conceder cuartel por 
parte de ninguno de los dos bandos. 
























TURNO CUATRO ORCO 


odas las unidades de Orcos superaron sin problemas sus 

chequeos de animosidad; aunque, como la mayoría de los 
Goblins Nocturnos no se habían reagrupado y habían huido 
del campo de batalla, esto no supuso una gran ventaja para 
Gordon. El Gran Jefe Orco cargó contra el Hechicero de Ba- 
talla, decidido a acabar con él de una vez por todas. Una vez 
más, los Fanáticos empezaron a deambular por el tablero. 
Uno de ellos chocó con el bosque, con lo que murió instan- 
táneamente; otro chocó contra la Compañía Libre, causando 
seis impactos y eliminando a cinco hombres; y el último cruzó 
el campo de batalla hasta chocar con los Arqueroz Orcos, eli- 
minando a cuatro de ellos. Los Jinetez de Jabalí Orcos carga- 
ron contra los Lanceros que huían, deteniéndose justo al 
borde del campo de batalla mientras su presa lo abandonaba. 


Con el Chamán Goblin también en retirada, sólo el Chamán 
Orco podía lanzar hechizos. Alessio dispersó la Mirada de 
Morko con su último Pergamino de Dispersión; pero no 
pudo evitar que el Chamán lanzara el Cabezazo contra el 
Ingeniero, que sufrió un impacto de Fuerza 4 que le causó 
una herida. Los Arqueroz Orcos no impactaron al Cañón de 
Salvas; y los proyectiles de los Goblins Nocturnos acabaron 
tan sólo con un alabardero. Los Lanzapinchoz impactaron a 
los Espadachines, acabando con dos soldados de la primera 
fila. Una vez más, la suerte abandonó a Gordon, ya que los vi- 
rotes no pudieron penetrar más allá de la primera fila del 
regimiento. 





«¿potencias de la unidad de todas las unidades del otro bando. 


Los Jinetez de Jabalí persiguen a los Lanceros has- 
la fuera del campo de batalla mientras el 

Canon de Salvas se prepara para dis- 

parar otra letal andanada... 


POTENCIA DE LA UNIDAD 
Normalmente, el número de integrantes de una unidad supone una 
gran diferencia en la resolución del combate. El bando que supere 
al enemigo en número gana un +1 adicional al total del resultado 
del combate. Por eso, las unidades grandes tienen una ventaja adi- 
cional al modificador por filas, estandartes, etc. Sin embargo, las 
unidades de caballería cuentan por separado sus monturas; así, una 
unidad de diez caballeros contaría como veinte durante la resolu- 
ción del combate. En el caso de combates donde se ven implicadas 
más de dos unidades, se suman las potencias de la unidad de todas 
las unidades de un bando y ese valor se compara con la suma de las 

















El Gran Jefe Portaestandarte de Batalla libró un combate sin- 
gular contra el Hechicero de Batalla de Alessio, que fue des- 
cuartizado por el torrente de ataques. Al acabar con su enemi- 
go en la primera ronda del combate, el Gran Jefe podía 
efectuar un movimiento de arrasamiento para cargar contra 
otra unidad. Además, al ser un personaje, posee un ángulo de 
visión de 360%; por lo que lo realizó hacia atrás, en dirección a 
los Caballeros. Normalmente, este movimiento de arrasa- 
miento se hace hacia adelante; pero como se trata de un per- 
sonaje independiente, puede escoger libremente la dirección 
en que se mueve. 


En el combate entre los Guerreroz Orcos y los Caballeros 
Alessio atacó primero, ya que los Caballeros tienen Iniciativa 3 y 
los Orcos sólo Iniciativa 2. Los Caballeros impactaron a cuatro 
Orcos, ¡pero no hirieron a ninguno! Alessio recordó que sus 
Caballos de Guerra todavía no habían atacado, así que con- 
siguió cuatro impactos más, con los que eliminó a dos Orcos. 
Como respuesta, los Orcos acabaron con uno de los Caballeros. 
¿Había cambiado por fin el rumbo de la batalla para los Orcos? 


Como las monturas de los Caballeros se contabilizan también 
en la potencia de la unidad, los Orcos perdieron el combate 
por un punto a pesar de su modificador por filas. Gordon 
tenía que obtener un resultado de 7 o menos en 2D6 para su- 
perar el chequeo de desmoralización, pero obtuvo un 10 y 
falló. La presencia inspiradora del estandarte de batalla le per- 
mitió repetir la tirada, que sí superó esta vez. Los Caballeros 
de Alessio envolvieron los flancos de los Orcos, con lo que les 
negaba cualquier modificador por filas. 
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E guerrero superviviente de la Compañía Libre tenía la 
oportunidad de cargar contra el Chamán Orco junto a los 
bosques. Aparte de este acto heroico, el único movimiento 
que podían realizar las tropas Imperiales era recolocar a los 
Arcabuceros del flanco izquierdo y reformar la unidad de Es- 
padachines situada delante de los Goblins, junto al pueblo. 


Con el Hechicero Imperial asesinado por el Gran Jefe Orco, 
las fuerzas Imperiales se habían visto privadas de cualquier ti- 
po de ayuda mágica; y Alessio esperaba no pagar demasiado 
caro su ausencia. Una vez más, la tripulación del Mortero cal- 
culó mal la longitud de la mecha, pues Alessio obtuvo otro 
resultado de problemas seguido de un 6 para determinar los 
efectos. El proyectil detonó, como si se tratase de fuegos 
artificiales, sobre el campo de batalla. La dotación del 
Cañón lo hizo mucho mejor: su disparo cayó justo delante 
de los Jinetez de Jabalí; pero, una vez más, el proyectil se 
clavó en el suelo al obtener otro resultado de problemas. El 
Cañón de Salvas volvió a demostrar lo cierto de su reputación 
al dejar como un colador a todos los Jinetez de Jabalí excepto 
al Kaudillo, que superó el chequeo de pánico a pesar de haber 
sido testigo de la desintegración de su unidad. Los Ar- 
cabuceros también le dispararon, pero el único impacto que 
le hicieron no le causó ninguna herida. 


Los Ballesteros y el Ingeniero dispararon a los Fanáticos y, en- 
tre todos, consiguieron enviar a la tumba a esos dos enloque- 
cidos maníacos. El Chamán Orco se giró hacia la miniatura 
que le cargaba, pero murió con una espada atravesándole el 
cuello. Para sorpresa de todos, ¡el guerrero de la Compañía Li- 
bre había vengado a sus compañeros! El combate entre los Ca- 
balleros y los Guerreroz Orcos continuó. El ímpetu de su car- 
ga había desaparecido, así que los Caballeros blandieron sus 
espadas con furia, despedazando a los pielesverdes con ahín- 
co y aniquilando a cuatro de ellos. El Conde Elector desafió al 
Gran Jefe Orco, que respondió con un alarido de furia. Ambos 
lucharon con fuerza y habilidad, pero fue el Conde Elector el 
primero en derramar la sangre de su adversario: la Reliquia 
Sagrada de Sigmar lo salvó; y tras el sangriento enfrentamien- 
to entre las tropas, ni siquiera la presencia del estandarte de 
batalla orco pudo evitar que el Gran Jefe huyera. Los Caballe- 
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' CAPTURA DE ESTANDARTES 


* Si una unidad con un estandarte falla su che- | 
- queo de desmoralización y huye del comba- 
te, el enemigo que la ha derrotado captura. su | 
- estandarte. 














En el sistema de puntos de victoria, cada. 


ros le persiguieron y capturaron el estandarte 
abandonado, pero fallaron nuevamente en su inten- 
to de acabar de una vez por todas con la increíblemen- 
te afortunada criatura. 


La mayoría del ejército Orco estaba huyendo. La victoria pare- 
cía estar muy próxima al Imperio; pero a los Orcos les queda- 
ba todavía un turno, y con los pielesverdes nunca hay nada 
decidido... 
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CARGAS POR EL FLANCO 
Y LA RETAGUARDIA 


Las cargas tanto por el flanco como por la retaguardia son 
devastadoras porque pueden anular temporalmente tu 
bonificador por filas. Esto es muy importante en una batalla, 
por eso pensamos que es necesario entrar en más detalles 
para asegurarnos de que todo el mundo lo entiende. Una 
vez que sepas cómo funciona la regla, puedes planear como 
infligir derrotas horribles a tu enemigo a la par que intentas 
evitar que les suceda lo mismo a tus propias tropas. 


Para anular tu bonificador por filas, el enemigo que te ata- 
que por el flanco o la retaguardia debe tener una potencia 
de la unidad mínima de 5 y no puede tratarse de una uni- 
dad de bostigadores. Los hostigadores (incluyendo los que 
pueden volar) nunca pueden anular el bonificador por filas. 
Como ves, es bastante sencillo. Sin embargo, también resul- 
ta útil saber qué sucede si la unidad empieza teniendo una 
potencia de la unidad de 5+ y las bajas la reducen a 4 o me- 
nos durante el turno. Lo que ocurra depende de si es el 
turno en que el enemigo ha cargado o es uno posterior. 


Durante el turno en que una unidad enemiga con una po- 
tencia de la unidad de 5 o más carga contra tu flanco o tu 
retaguardia, pierdes tu bonificador por filas. Esto ocurre 
siempre, incluso si reduces la potencia de la unidad de la 
unidad que te carga a menos de 5 durante el turno. De he- 
cho, aunque hayas destruido a la unidad completamente, se- 
guirás perdiendo tu bonificador por filas durante ese turno, 


En turnos posteriores la regla es ligeramente diferente. En 
este caso, recuperas inmediatamente el bonificador por 
filas si la potencia de la unidad de la unidad enemiga en tu 


- flanco o retaguardia es inferior a 5. Si los eliminas a todos 


excepto a uno en el segundo turno, tu resultado incluirá tu 
bonificador por filas. 


TURNO CINCO 


TURNO CINCO ORCO 


Los Arqueroz Goblins Nocturnos comenzaron el turno fallando 
el chequeo de animosidad y peleándose entre ellos otra vez. El 
Gran Jefe que huía del Conde Elector y sus Caballeros de la 
Reiksgard consiguió reagruparse, al igual que los Guerreroz 
Orcos. Las dos unidades de Goblins Nocturnos que habían huido 
no superaron el chequeo de liderazgo y salieron del campo de 
batalla acompañados por el Chamán Goblin. El Fanático de la iz- 
quierda, que durante el turno anterior había acabado con cuatro 
Guerreroz Orcos, continuó causando destrozos entre las filas de 
su propio ejército, eliminando a dos Goblins Nocturnos (para di- 
versión de Alessio). 


Con todos los hechiceros muertos o huyendo, no hubo fase de 
magia, así que se pasó directamente a la fase de disparo. Gor- 
don pudo disparar el Lanzapiedroz, cuya roca aterrizó sobre la 
cabeza del Maestro Ingeniero. Cualquier miniatura que se en- 
cuentre en el centro de la plantilla de área de efecto del Lanza- 
piedroz Orco sufre un impacto de el doble de la fuerza normal, 
por lo que el Ingeniero recibió un impacto de Fuerza 10 que le 
aplastó y le dejó bien muerto. Aparte de esto, no hubo ningún 
combate cuerpo a cuerpo, ya que la mayoría de los Orcos esta- 
ban muertos o huyendo. El turno había terminado; y el tiempo 
límite que se habían impuesto los jugadores para la partida, 
también. No había dudas sobre el resultado de la batalla, así que 
Alessio y Gordon decidieron que la partida había terminado. 


Las fuerzas del Imperio habían triunfado, así que los agotados 
defensores de Geistheim vociferaron su júbilo y alegría mientras 
los pielesverdes huían hacia el interior del bosque. 
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¡VICTORIA! 


o. ls logramos! Hemos detenido a la 
| horda Orca. 


Fue una partida divertida, incluso hu- 
bo momentos en que llegó a ser hila- 
rante. Por ejemplo, es divertido recor- 
dar la cara de Gordon cuando el 
Cañón de Salvas decidió demostrar su 
potencia y redujo a papilla a sus Orcos 
Grandotez. Este episodio demuestra 
que colocarse a corta distancia delante 
de un Cañón de Salvas no es la mejor de las ideas. Pero, ha- 
blando en serio, me sirvió para desechar finalmente la combi- 
nación Cañón de Salvas-Ingeniero; ya que, realmente, el cañón 
es una máquina muy poderosa, pero, al mismo tiempo, muy 
temperamental. Y si permites que el Ingeniero utilice sus habi- 
lidades con él, lo será mucho más. 


Alessio Cavatore 





Este es un ejemplo perfecto de cómo las pruebas para un jue- 
go afectan a la versión final de las listas de ejército. El resto de 
la artillería imperial lo hizo bien, pero no pudo igualarse a la 
increíble actuación del Cañón de Salvas. 


El otro gran momento fue la gloriosa actuación de Karl Koplis- 
ken. Este bravo guerrero de las Compañías Libres sobrevivió a 
los ataques de los Fanáticos, a las flechas y a los hechizos; y con- 
tinuó luchando hasta el final, incluso cuando todos sus compa- 
ñeros habían sido eliminados (¡él solo evitó que perdiera la 
mitad de los puntos que costaba la unidad!). Arrasó el flanco 
derecho Orco frenando al enemigo con su inmutable pre- 
sencia, y consiguió vengar su honor destruyendo al Chamán 
Orco que antes había acabado con todos sus compañeros. ¡Un 
verdadero héroe! ¡Estoy seguro de que el Conde le recom- 
pensará! Estoy un poco desilusionado por el poco aplomo 
mostrado por mis Rastreadores y Herreruelos, ya que ambas 
unidades huyeron al sentir pánico y abandonaron el campo de 
batalla... ¡Cobardes! También considero interesante remarcar 
que tanto mis Caballeros como los Jinetez de Jabalí Orcos de 
Gordon lo hicieron muy bien, pero tuvieron que luchar dura- 
mente para derrotar a los sólidos bloques de la infantería ene- 
miga. Creo que esto demuestra la idea de que hemos consegui- 
do un buen equilibrio que, además, ha complacido a todos los 
diseñadores que han trabajado en el nuevo Warhammer. 


Los destacamentos también hicieron una gran demostración 
de lo efectivos que son bajo unas circunstancias adecuadas. En 
mi opinión, el único error de Gordon fue no incluir Jinetes de 
Lobo Goblins o Karros de Lobos Goblins (ije, je, no había nin- 
guno pintado!). Creo que, contra la mayoría de enemigos (y es- 
pecialmente contra el Imperio), estas tropas son muy eficaces. 
Sus 45 cm de carga les habrían permitido cargar en el turno 
dos Orco contra la mayoría de las unidades más molestas del 
ejército Imperial (artillería, herreruelos, destacamentos, etc.). 


Quedé extremadamente aliviado cuando me di cuenta de ello 
y de que, para variar, era yo el que tenía las tropas con mayor 
maniobrabilidad sobre el tablero. Esta ventaja táctica, y tam- 
bién la suerte de ser el primero en mover (¡muy importante!), 
me permitió frenar el avance de los pielesverdes y hacerles 
mover bajo presión. A menudo, son ellos los que dictan el 
ritmo del juego, avanzando a gran velocidad por el campo de 
batalla. En algunas ocasiones, su ataque llegó hasta mis líneas 
de una forma confusa y desordenada, permitiéndome enfren- 
tarme a ellos por separado. Sólo los Jinetez de Jabalí Orcos 
lograron romper mi línea; pero los esfuerzos combinados de 
la infantería, la caballería y la artillería imperiales tuvieron el 
efecto deseado, proporcionándome una gloriosa victoria. La 
amenaza de los Orcos ha sido rechazada, ¡pero estoy seguro 
de que volverán! 


O A nan 


¿QUÉ BATALLA? 


=> al insatisfactorio final de 
este informe de batalla, mi abo- 
gado me ha preparado una serie de 
excusas/razones por las que no he 
ganado: 


1. La culpa fue del equipo 'Eavy 
Metal, ya que yo necesitaba Orcos 
Negros pintados. 


Gordon Davidson 





2. Alessio hizo trampas. 
3. Un chico lo hizo y salió corriendo. 


4. Dieciocho ataques entre mi General y los Jinetez de 
Jabalí Orcos y sólo una baja (causada por un Jabalí). 


5. Constantes interrupciones de los diseñadores. 
6. Fluctuaciones en el continuo espacio-tiempo. 
7. Mis dados estaban rotos (esta es verdad). 


8. Definitivamente había una cierta pendiente a favor de 
los Imperiales (para que hubiese sido más justo, debería- 
mos habernos cambiado los sitios después del turno 3). 


9. El Tipo Gordo amañó el resultado. 


10. Los Lobos lo consiguieron... 


Vale, de acuerdo, puede que Alessio lo hiciese bien; aunque el 
resultado pudo haber sido muy diferente si no hubiese sido 
por unos cuantos contratiempos. Si hubiera conseguido des- 
truir al guerrero que quedó con vida de la Compañía Libre, 
entonces el avance Orco habría estado bien coordinado. Una 
sola miniatura evitó que mis Orcos arrasaran el campo de ba- 
talla en un ataque combinado. Esto permitió a Alessio concen- 
trar sus ataques en las amenazas más cercanas a su ejército en 
lugar de repartir sus proyectiles entre todo el ejército Orco. 


Como resultado, el ataque Orco golpeó totalmente deshila- 
chado y no fue nunca una auténtica amenaza para la línea 
Imperial. La devastadora andanada del Cañón de Salvas sobre 
mis Orcos Grandotez fue horrible y desmoralizadora; pero, a 
pesar de ella, la batalla estaba aún equilibrada. 


Si los Jinetez de Jabalí Orcos no hubieran infligido sólo seis ba- 
jas con sus dieciocho ataques contra los Lanceros, estos segura- 
mente habrían fallado su chequeo de desmoralización y habrían, 
huido. Esto habría dejado desprotegida la retaguardia imperial 
durante los siguientes turnos. Enviar a los Jinetez de Jabalí con- 
tra los Caballeros de la Reiksgard, si bien es una acción fiel al 
espíritu Orco, fue un error. Una vez más, no seguí mi plan de 
batalla inicial. Un ataque concentrado contra el centro de la 
línea imperial habría sido mucho más efectivo. Como resultado 
de ello, fui severamente castigado y, si los Guerreroz Orcos no 
hubieran luchado tan valientemente contra la caballería de elite 
del Imperio, la batalla habría finalizado mucho antes. 


Tal vez uno de los problemas más importantes a que se enfren- 
tó mi horda Orca fue su falta de caballería rápida. Si hubiera 
podido utilizar una unidad de Jinetez de Lobo Goblin, habría 
podido causar muchos problemas en los flancos imperiales. 


Parecía que en las fases de magia tenía una cierta ventaja, pero 
una vez más fui derrotado por ese maldito guerrero solitario. 
De alguna forma, se las ingenió para acabar con mi Chamán 
Orco en un momento de la batalla en que Alessio era total- 
mente incapaz de evitar que mis hechizos causaran estragos 
en sus filas. Si el Chamán hubiera conseguido eliminarlo junto 
con el resto en el primer turno de juego... 


Se dice que el mejor general es el que comete menos errores. 
Alessio pocas veces deja margen para el error; y ha jugado 
magistralmente, aprovechando mi ataque fragmentado y con- 


centrando su potencia de fuego y sus unidades 
más fuertes allí donde podían ser más efectivas. 
Haciendo salir a mis fanáticos con un muy astuto 
despliegue de tropas baratas, no sólo negó esa 
amenaza, sino que consiguió que estorbaran a 
mis propias tropas. Alessio controló la partida 
totalmente, de principio a fin, y mostro pocos, o 
ninguno, errores tácticos. 


Sin embargo, la suerte me ha favorecido: voy a 
tener la oportunidad de enmendarme por mi 
derrota. Como el ahora infame Kaudillo Orco 
Kolmillonegro dijo una vez: “Volveré, y lo haré 
kon una unidad de Orcos Negroz para pizotear a 
ezos humanoz”. Los pintores del equipo *'Eavy 
Metal han sido encadenados a sus mesas y no 
serán liberados hasta que hayan acabado una 
unidad de Jinetes de Lobo para arrasar las posi- 
ciones enemigas. Y, para finalizar, un consejo 
para cualquiera que se enfrente a un ejército 
Imperial: 










CONCLUSIONS 


ES pasamos tan bien realizando este informe de batalla, 
que decidimos hacerlo en dos partes. Como todo 
General Imperial sabe, es imposible expulsar definiti- 
vamente a los Orcos. A pesar de la heroica defensa 
del Conde Elector en Geistheim, que condujo a la 
huida de las fuerzas de los pielesverdes, los Orcos volve- 
rán; y lo harán en mayor número. La única solución posi- 
ble para cualquier General Imperial competente es seguir 
a los Orcos hasta su campamento y eliminarlos a todos. 


El próximo mes veremos una titánica lucha entre los Orcos y el 
Imperio en la que el reforzado ejército Imperial se enfrentará a la 
gigantesca horda de pielesverdes reunida al Este del Gran Bosque. En  *; 
su tierra natal, los Orcos pueden ser imbatibles, ya que imponen el | * 
peso de su gran número... 


Descubre el desenlace en el próximo número de la revista White Dwarf, 
donde podrás ver cómo estos dos enemigos mortales se enfrentan una 
vez más en una lucha a vida o muerte. Los dos ejércitos de 3.000 puntos 
serán una magnífica muestra a gran escala representativa de ambos ejér- 
citos y del nuevo Warhammer; y qué mejor momento para jugarla que 
cuando salga publicado el nuevo libro de ejército de Orcos y Goblins. 


Nunca avances por delante de un Cañón de 
Salvas cargado. 









































pasar la le en dis 
atas sc iepcita da gesta de un soldado de una Compañía Libre 
bía  ucuidos €l solo, desorganizar- la línea Orca tras ver 
odos sus camaradas caían uno tras otro masacrados por la ma- 
. La bravura de este hombre confundió a los piclesverdes 
s se dirigía hacia el chamán que había matado a sus compañe- 


S.. «había que: dar crédito a este relato, el coraje de Epa hombre 
Ser ensado y ensalzado. 


stá do”, dijo uno de sus caballeros conteniendo su voz 
an o: acia. Una figura solitaria sentada al borde del bosque. 


|s seguro de que obráis bien, mi Señor? —dijo otro-, ¡Esc hom- 
es un sufíán! Ofrecerle el perdón por sus delitos pasados es una 
S , pero: ofrecerle la posibilidad de convertirse en uno de sus 
pus a es como ofrecerle buen vino a un chucho. 


Es de tacarlo dl arroyo para que se una a mi guardía 
sonal? Supongo que este individuo se verá abrumado por la gra- 
yo tá itud y sc enmendará inmediatamente”. 


s caballeros no parccian muy convencidos mientras el pequeño grupo 
maba a sus caballos ante cl soldado cubierto de sangre. El homb 

sa de una botella de brandy medio vacía, ignorando a los abillros 
Es un individuo de aspecto duro”, pensó el Conde. Tenía una barba 
| cura que “marcaba aún más sus facciones cubiertas de cicatrices, ¡ba 
po con un justillo de piel sín mangas y un parche negro le tapa- 


| 3 =) sbol tras e su me tenía restos. E e» seca de los Orcos. 


, ado la botella. 


hombres como tú para que me sirvan; y, por esa razón, vengo a ofre- E 
“certe el perdón y la oportunidad de unirte a las y ee mis Grandes 
- Espaderos”. 


el ojo derecho. Habia una espada reposando en el tronco de un 


¡Nos vemos el mes que viene! 




























Que quercis? Eo o do 000 Voz Era y ronca seña- E 


“¡Muestra algo de respeto a tus SUPcriorEs, perro! Ple increpó uno ho 
los Caballeros de la Reiksgard. SE de 


Otto mandó callar al Caballero y dijo: “Vengo, señor, a brindarte una - 
oportunidad para la grandeza, para cl honor! He oído historias del; 
valor que mostrastc hoy cn cl campo de batalla y descaba que su : 
ras cuánto respeto y valoro esas cualidades cn un hombre. Necesito 


El Conde extendió su mano hacia el soldado, que no die. 2, y con= 
tinuó bcbicndo de su botella, bebiéndose de un trago lo que ques y 
Se pasó el dorso de la mano por los labios, se levantó y envainó su. 
espada. Era un hombre considerablemente robusto que llevaba su fuer 3 . 
za física como si de una capa sc tratara. Otto retrocedió involuntaria= o 
mente un paso, El hombre emanaba una amenaza con cada gesto. 


“¿Es ese mi perdón?” ,preguntó inclinindose hacia el pergamino. : 


“Oh, sí -dijo Otto finalmente. Pero, ¿has escuchado lo que te he 
dicho? Deseo que te unas a mis Grandes Espaderos, mis propios sol- 
dados. Mi guardia personal. ¡El honor que te ofrezco es enorme!” > e. 
El hombre sacudió la cabeza y dijo: “Ya te he oído. Pero yo no sirvo 
a nadic”. Y empujó al perplejo Conde Elector. arrancándole el per- , 
dón de su mano. Los Caballeros se movieron para detenerle, con de 
sentimiento de propiedad ultrajada por el comportamiento de un bri- ; 
bón. Otto les detuvo con un gesto mientras cl arrogante soldado de 
la Compañía Libre encaminaba sus pasos hacia la taberna del pueblo. d 


“Espera -dijo Otto Schepke-. Si no aceptas la recompensa que te 
ofrezco, al menos dime tu nombre.” ESA 





El hombre se detuvo como sí estuviese considerando su pregunta pS 


le miró por encima del hombro. 
“Mi nombre es Er Karl Koplskea Pero mis compañeros 


llaman...” 


ne 
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WORKSHOP son 

el lugar idóneo 
para que puedas Saa 
tar de tu hobby favorito:* 
En las tiendas GAMES 
WORKSHOP cada día 
se realizan todo tipo de 
actividades rela 


cionadas con el hobby Se 


En nuestras tiendas. 
podrás participaren 
emocionantes partidas 
de todos nuestros jue-" 


gos, pintar miniaturas: 5 
construir escenografía 0 ==> 


charlar con nuestros 


dependientes sobre tru- 


cos de pintura o estrate- 
gías para utilizar en el 
campo de batalla. 


ad As 
y 
Ñ - 
HAIFA PAS 


En los slendak GAMES 
WORKSHOP siempre 
hay un ejercito comple- 
tamente pintado 
esperando a que tú te 
conviertas en su gener- 
al. Si no sabes jugar a 
alguno de nuestros jue- 
gos y quieres jugar una 
emocionante partida, 
sólo tienes que pasarte 
por la tienda GAMES 


E WORKSHOP de tu 


localidad y uno de 


| Mos depen: 4 


as tiendas GAMES 


A 
AS 


preparará una partida 
ipso facto. 


Te sorprenderás 

delo fácil que 

resulta conseguir espec- 
taculares acabados en 
tus miniaturas. 


1. 
37. ¿an 


Si quieres que tus ejérci- 
tos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que 


tienes que hacer es vist 


tarla tienda GAMES 
WORKSHOP de tu 
localidad y pintar. con 
nosotros en nuestra 
mesa de pintura. Todos 
nuestros dependientes 
son expertos en el arte 
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de pintar miniaturas y 
compartirán todos sus 
secretos contigo. 


Los empleados de las 
tiendas GAMES WORK- 
SHOP tienen ejércitos 
propios como tú, y 
podrán ayudarte a la 
nora de confeccionar tu 
ejercito. Ellos conocen 
perfectamente los 
reglamentos de todos 
los juegos y podrán 
asesorarte para que 
nadie utilice artimañas 





legales contra ti. 








La primera pre- 
gunta no resulta 
demasiado origi- 
nal y, además, te meteremos en un aprie- 
to; pero bueno, allá vamos: ¿te gusta 
que te hagan entrevistas? 


La verdad es que no puedo decir que me 
encante ser entrevistado; pero, aparte de 
eso, la verdad es que no les tengo tampoco 
fobia ni nada parecido. 


Todos conocemos bastante bien tu traba- 
jo en Games Workshop, pero suponemos 
que antes debías tener una vida. ¿Dónde 
naciste? ¿Cuándo te fuiste a trabajar a 
Nottingham? 





Nací en Lincoln, un pueblo que está bastan- 
te cerca de Nottingham. Me integré en 
Games Workshop en 1982, cuando la 
fábrica de miniaturas Citadel aún estaba 

en Newark (que está entre Lincoln y 
Nottingham); y me vine a Nottingham dos 
años después, cuando la fábrica se 

instaló aquí. Ahora vivo a las afueras de 
Nottingham, en un pueblo llamado Gotham. 
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ace unos meses, desde la página web de Games Workshop España 
(www.games-workshop.es), decidimos que, con la excusa de la 
visita de Rick Priestley con motivo del primer Games Day español, po- 
dríamos bombardearlo impunemente a preguntas; así que, con la com- 
plicidad de todos aquellos que enviasteis vuestras preguntas, hemos 
elaborado este interrogatorio inquisitorial. 


do miniaturas por mi cuenta; hasta que entré 
a trabajar en Games Workshop, en el depar- 
tamento de Venta Directa. 


¿Cómo y cuándo empezaste a jugar a es- 
tos juegos? ¿Qué edad tenías? 


Creo que tendría alrededor de once años. 
¡Fue hace tanto tiempo! 


¿Te gusta algún juego que no sea de 
Games Workshop? ¿Te gustan los jue- 
gos de rol? 


Me gustan los juegos de tablero, sobre todo 
los históricos; pero no me gustan los de rol, 
aunque mi esposa me ha comprado uno 
nuevo que se llama DD. 


¿Pasas más tiempo jugando que traba- 
jando? ¿Juegas a menudo con tus ami- 
gos o con tus compañeros de trabajo? 


Como ahora la mayoría de mis amigos son 
también mis compañeros de trabajo, casi 
siempre juego con ellos. 


¿Estás casado? ¿Tienes hijos? ¿Juegan 
contigo tu esposa o tus hijos? 


Empecé a diseñar juegos cuando estaba en 
la escuela. Las primeras reglas para un 
juego las publiqué cuando tenía 18 años. 


Queremos saber qué tal estudiante fuis- 
te. ¿Eras buen estudiante o eras de los 
que se quedaban dormidos mirando fija- 
mente la pizarra? ¿Qué estudiaste? 


Era bastante normal. Aprobaba los exáme- 
nes igual que mis compañeros. No puedo 
decir que fuera un estudiante brillante, pero 
tampoco era malo. Como a la mayoría de la 
gente, se me daban bien algunas asignatu- 
ras y otras no. Me gustaba la Literatura 
Inglesa y la Historia (en esta última era real- 
mente bueno); pero, tengo que reconocerlo, 
era malísimo para los deportes. 


¿Qué clase de trabajo hacías antes de 
empezar a diseñar juegos? 


Empecé a diseñar juegos cuando estaba en 
la escuela. Las primeras reglas para un juego 
las publiqué cuando tenía 18 años. Luego pa- 
sé tres años en la Universidad estudiando 
Arqueología y después pasé un año diseñan- 


Si, no y, definitivamente, no. 
¿Tienes perro? 


¿Perro? ¿Pero qué clase de entrevísta es es- 
ta? Tengo cinco gatos y un pez. Ningún 
perro. 


¿Tienes otros hobbies aparte de estos 
juegos? 


Solía divertirme conducir coches antiguos, 
pero ya no lo hago. Tengo Reliant Simitar 

del 1967 con el que suelo salir los fines de 
semana. También me he comprado una bate- 
ría y he tirado la vieja, que ya tenía diez 
años, pero no pretendo ser bueno... ni siquie- 
ra competente. 


¿Qué clase de libros te gustan? ¿Qué te 
llevas al baño, un periódico deportivo o 
alguna revista? 


La mayoría de las cosas que leo son biogra- 
fías y libros de historia, aunque leo cual- 
quier cosa que me parezca interesante. 


¿Cuántas veces has leído El Señor de 
los Anillos? ¿Te has inspirado en algún 
libro para crear el universo del 
Warhammer? 


He leído El Señor de los Anillos tres o cua- 
tro veces, sobre todo cuando era adoles- 
cente; pero, hace diez años, Lindsey (mi 
esposa) me regaló un ejemplar con i¡lustra- 
ciones de Alan Lee y lo volví a leer. 


Desde luego, el libro me inspiró a la hora de 
crear juegos de fantasía; y, seguramente, 
por eso me dediqué a coleccionar un ejérci- 
to de Orcos que era de una compañía ingle- 
sa llamada “Miniature Figurines” (Figuras en 
miniatura) y que, tristemente, ya no existe. 


¿Cuál es tu libro favorito? Recomiénda- 
nos un buen libro de ciencia ficción y 
otro de literatura fantástica. 


No estoy seguro de tener un libro favorito: 
quizás fuese El Señor de los Anillos uno de 
los que encabezaría mi lista de favoritos. 
De ciencia ficción, Dune estaría también 
entre los primeros. También recomendaría 
a todo el mundo la serie de Jerry Cornelius 
de Michael Moorcock. 


¿Te gusta el cine? ¿Cuál es tu película 
favorita? 


Alguien me hizo también esta pregunta no 
hace mucho. La verdad es que no voy mucho 
al cine. La última película que vi, y que me 
gustó mucho, fue “Austin Powers, la espía 
que me achuchó”; pero mi película favorita de 
todos los tiempos es “Continúa, Cleopatra”. 


¿Cuándo veremos una película basada 
en el mundo de Warhammer? 


¿Sabes tú algo que yo no sé? 


Durante los años 70 y 80 hubo gran canti- 
dad de cómics como los de Juez Dredd, 
2000 AD o Rogue Trooper. Games Work- 
shop diseñó muchos juegos para estos 
cómics, ¿tanta influencia tuvieron? 


2000 AD tuvo mucha repercusión. Yo diseñé 
el juego de Juez Dredd, pero había muchos 
grandes conceptos en 2000 AD que se con- 
virtieron en parte de la cultura. 


¿Qué más cosas te inspiran a la hora de 
crear un juego? ¿Salir a tomar una copa 
con tus amigos? ¿Beber mucha cerveza? 
A propósito, ¿te gusta la cerveza? 
¿Bebes la cerveza Bugman? 
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...NUNCA me pre- 
gunté si me podía 
ganar la vida escri- 
biendo acerca de 
estos juegos, sino 
sólo que era lo que 
quería hacer. 


Exactamente, ¿qué estás tratando de decir? 
¿Qué inspira a cualquiera?: ves cosas y 
encuentras paralelismos entre ellas, así que 
las ideas son algún tipo de fermento. Por 
tanto, sí: definitivamente, la fermentación 
tiene algo que ver con ello. 


¿Cuántas miniaturas tienes en casa? 


Nunca las he contado; y no creo que lo haga 
jamás. Miles. No sé, muchas. 


¿Son todas miniaturas Citadel? 


No todas. Tengo miniaturas que empecé a 
comprar en los años 70 de Greenwood y 
Ball, Minifigs, Hinchclifte, Lamming y de 
otras muchas compañías que ya no existen. 
Algunas son de fantasía o ciencia ficción, 
otras históricas. También poseo ejércitos con 
miniaturas que he diseñado yo mismo. 


¿Cuál y por qué es tu raza favorita de 
Warhammer? 


Orcos y Goblins... Obviamente porque son 
los más verdes. 


¿Cuál es la raza que menos te gusta? ¿Por 
qué? Si hay alguna que no te gusta, ¿por 
qué no la quitas del juego? 


No hay ninguna que no me guste. Todos 
los ejércitos de Warhammer poseen alguna 
característica distintiva que los hace 
interesantes. 





Hemos recibido muchas preguntas acer- 
ca de cómo empezó Games Workshop. 
Cuéntanos como nació Warhammer y 
quiénes fueron sus creadores. ¿Fue idea 
tuya o de un grupo de gente? 


Warhammer nació de la sencilla idea de 
crear un juego de batallas para que la gente 
que coleccionase miniaturas Citadel pudiese 
jugar batallas con ellas. También codiseñé 
un juego de fantasía (“Reaper” - Segador) y 
un juego de ciencia ficción (“Combat 3000” - 
Combate 3000), así que tenía algo de expe- 
riencia. Cuando trabajaba en Venta Directa, 
Bryan Ansell, el entonces Director General 
de Citadel, decidió animar a los coleccionis- 
tas a comenzar a jugar grandes batallas y a 
tener regimientos en vez de sólo miniaturas 
para jugar a rol. En lo referente al nacimien- 
to de Games Workshop, fue antes de que yo 
llegara. Games Workshop fue creado por 
dos amigos a los que les gustaban los jue- 
gos, lan Livingstone y Steve Jackson, como 
un negocio de importación de juegos de rol 
americanos del lejano este. 


¿Qué creaste primero, el juego o el uni- 
verso de Warhammer? 


El juego, aunque las dos cosas nacieron 
más o menos a la vez. La mecánica del 
juego original de Warhammer fue obra de 
Richard Halliwell. El mundo de Warhammer, 
tal y como lo conocemos ahora, no llegó 
hasta la tercera edición. 


¿Por qué ese nombre, Warhammer? 


El título original fue Rune Hammer, que tra- 
ducido viene a ser “Martillo Rúnico”, debido 
a la cercana analogía con los libros de 
Michael Moorcock (“Runeswords” - Espadas 
Rúnicas, “Stormbringer” - Creador de 
Tormenta, “Chaos” - Caos y muchos otros); 
pero se parecía mucho al de Runequest y, 
por eso, lo cambiamos a Warhammer. 


¿Creaste tú mismo toda la historia de 
Warhammer? 


No, no realmente. Fue trabajo de muchos, 
aunque probablemente fui yo el que más 
contribuyó. Muchas de las ideas fueron de 
todo un equipo que había entonces. Buena 
parte del trasfondo histórico fue obra de 
Bryan Ansell y de Richard Halliwell. Yo sólo 
le di forma al conjunto para hacerlo más 

coherente. 


¿Cómo surgió la idea de vender el juego? 
¿Te imaginabas entonces la repercusión 
que iba a tener? 


Creo que venderlo fue parte de la idea. Al 
principio pensamos sacarlo como una hoja 
de papel para darla; pero nos dimos cuenta 
de que la hoja de papel se había convertido 
en tres manuales. 


¿Cuándo pensaste que podías ganarte la 
vida dedicándote a esto? 


Yo siempre me he estado ganando la vida 
con las miniaturas de una forma u otra y, 
mientras llevaba Venta Directa en Inglaterra, 
también trabajaba diseñando miniaturas. 
Pero, volviendo a la pregunta, nunca me 
pregunté si me podía ganar la vida escribien- 
do acerca de estos juegos, sino sólo que era 
lo que quería hacer. 


¿Cuál fue el primer ejército de Warhammer? 


No estoy seguro, ya que hicimos una 
amplia gama de miniaturas de todo tipo, 
incluyendo históricas. Pero creo que fueron 
algunos de los primeros Goblins diseñados 
por los hermanos Perry; y, al mismo tiempo, 
vendíamos la gama de Ral Partha, que 
incluía Orcos, Elfos, Enanos y Humanos 

de estilo medieval. 


¿Por qué batallas fantásticas y no bata- 
llas históricas? ¿Has pensado alguna vez 
en diseñar un juego basado en la 
Segunda Guerra Mundial? 


Sí, y ya tengo elaboradas una serie de re- 
glas al respecto; pero si quieres publicar 
reglas históricas, tienes que hacerlo casi por 
amor al arte: no hay dinero para hacerlo. 
Jervis Johnson y yo hemos publicado 

el libro “Warhammer Ancient Battles” y algu- 
nos suplementos. Nos divirtió mucho hacer 
este libro; y, al menos, no nos ha hecho per- 
der dinero. 


¿Crees que ha cambiado mucho la idea 
inicial de los juegos? 


No mucho. La idea básica es la misma que 
la de hace treinta años. 


¿Qué ejército fue el más difícil de crear? 


Para Warhammer no lo sé. La quinta edición 
de los ejércitos del Caos y No Muerto nos die- 
ron verdaderos quebraderos de cabeza; sobre 
todo los No Muertos, ya que compatibilizar las 
reglas para la magia con el ejército fue difícil 
(y no quedo suficientemente bien). 


¿De dónde sacaste la idea de hacer que 
los Orcos fuesen una raza violenta y al 
mismo tiempo divertida? 


Ellos se han desarrollado de esa forma. Al 
escribir un texto para poner en el reverso de 
una caja, debes decir algo que resulte com- 
prensivo; y eso es difícil de conseguir con 
una raza violenta a menos que la hagas un 
poco divertida. 


¿Estás pensando en crear nuevas razas? 
Si no es así, dinos por qué. 


Warhammer 40,000 podría tener más razas; 
pero, en términos de variedad, realmente no 
lo necesita. Es difícil imaginar algo que sea 

radicalmente diferente a lo ya existente. Te- 

nemos catorce ejércitos distintos (el número 
exacto depende de cómo los cuentes...). 


¿Qué elementos debo considerar cuando 
escribo un trasfondo histórico para mi 
ejército? 


Bien, debes tener en cuenta los elementos 
básicos de la civilización, cómo la motivación 
de la raza, sus gustos y aversiones, etc. 


¿Cómo puedo hacer mi ejército diferente 
sin que esto afecte a su calidad? 


¡Ajá! 
¿Es Warhammer tu juego favorito? 


Ahora mismo estoy chiflado por Warmaster, 
pero Warhammer sería el primero de mis 
juegos favoritos. 


¿Controlan los Goblins a los Garrapatos 
o es al revés? 


¡Tendrías que buscar a uno y preguntárselo! 


¿Por qué los Enanos beben cerveza y no 
tequila, o algo más fuerte? 


La cerveza Enana se ha considerado siem- 
pre más fuerte que el tequila... que me sue- 
na a algún tipo de brebaje para niñas Elfas. 


Años después de la aparición del juego, 
se publicó el libro de rol de Warhammer. 
¿Era esta tu idea? Cuándo saldrá a la 
venta un libro de rol sobre Warhammer 
40.000? 


Cuando lo pensamos, creímos que el juego 
de rol se vendería bien, pero no fue asi; aun- 
que me dio la oportunidad de ahondar más 
extensamente en el trasfondo de las razas. 
Realmente, me gustó el poder hacerlo; y 
creo que el sistema de juego también era 
bueno. Además, se complementaba con 
escenarios específicamente diseñados. No 
creo que haga uno para Warhammer 40,000, 
pero quizás a la gente que trabaja en Black 
Library les guste la idea. 


Háblanos un poco de Warhammer 40,000. 
Imagina que estás empezando a jugar 
ahora. ¿Qué raza elegirías para empezar 
a jugar? 


Errr... Juego con Marines Espaciales, así que 
supongo que esa es la respuesta a la pregun- 
ta. Lo hice y elegí Marines Espaciales. 


¿Qué edición prefieres, la segunda o la 
tercera? ¿Por qué son tan diferentes? 


Son tan diferentes porque el sentimiento de 
todo el mundo era que querían un juego 
más grande y más rápido. Por este motivo, 
rediseñamos el juego para sacarlo de un 
nivel de hostigadores y convertirlo en una 
acción a nivel de compañías. De todas for- 
mas, me gustan las dos. La mejor versión 
de la segunda edición probablemente haya 
sido Necromunda. 


¿Por qué ahora los Orkos son menos 
divertidos y se parecen más a Mad Max? 


¿En la nueva versión? Porque pensamos 
que se estaban convirtiendo en un ejército 
demasiado cómico. Siempre se les ha consi- 
derado una raza peligrosa: son criaturas 
desagradables; y pensamos que eso se 
había perdido con el paso del tiempo. 


¿Cómo un Eldar puede tener la misma 
fuerza que un Orko cuando su brazo es 
tres veces más pequeño? 


Porque lleva una vida sana. 


¿Qué pasó con aquellas fabulosas 
máquinas de la Legión Cibernética? 


Información confidencial. 
¿Qué comen los Eldars? 


Sobreviven a base de pensamientos armo- 
niosos y alguna lenteja de vez en cuando, 


La armadura de un Marine Espacial está 
unida a su cuerpo. Entonces, ¿qué le 
ocurre si lee una revista porno o tiene 
que ir al lavabo? 


Nunca me ha pasado, te sugeriría que bus- 
cases ayuda profesional. 


¿Qué tipo de combustible utiliza El Trono 
Dorado? 


Escombros secos (una especie de bolas de 
carbón con un nombre divertido). 





Tu último “retoño” ha sido Warmaster. 
¿Nos puedes contar alguna historia 
“picante” sobre su realización? 


Se trata de un juego con soldados en minia- 
tura. Muy pequeños. Me temo que eso es 
todo lo picante que puede ser. 


¿Cuántos ejércitos hay? ¿Va a salir algu- 
no más aparte de los que vienen en el 
reglamento? 


En el reglamento se incluyen seis ejércitos. 
Hay otros tres más acabados o casi a punto: 
Kislevitas, Bretonianos y Hombres Lagarto; y 
creo que vamos a hacer también el de 
Skavens. 


Más preguntas sobre Warhammer... ¿De 
dónde habéis sacado esos nombres 
(Mazdamundi, Skarrik) para los Hombres 
Lagarto o los Skavens? 


Simplemente, ¡los inventamos! Mazda es 
una marca de bombillas, así que 
Mazdamundi puede venir a ser “la luz del 
mundo”... Bueno, fuiste tú el que preguntó. 


¿Por qué a los “No Muertos”se les 
llama “No Muertos” si realmente están 
“Muertos”? 


Si estuviesen realmente muertos yacerían 
en sus tumbas y no harían nada más. Tipos 
muertos corriendo por ahí están claramente 
No-Muertos. ¡Echale la culpa a Bram Stroker 
si quieres!, el fue el que lo empezó. 


¿Por qué los Skavens no tienen caballe- 
ría? Podrían ser ratas gigantes en lugar 
de caballos, ¿no? 


¿Cuándo has visto a un hámster montando 
a caballo? 


Si eres el creador de todos estos juegos, 
¿cómo es que no hay una miniatura que 
se parezca a ti? 


Si que la hay. Uno de los Asesinos antiguos. 
¡Pero nunca lo encontrarás! 


¿Por qué Nurgle es tan pútrido? ¿Qué 
diferencias existen entre él y el elemental 
de plaga? ¿Por qué desaparecieron los 
Elementales? 


¿Qué es un elemental? 


Siempre crujes los dedos de tus oponen- 
tes después de una partida, ¿por qué? 


Es una mentira cochina. Siempre les estre- 
cho la mano como hacen los caballeros. Les 
felicito cuando ganan (lo que ocurre a menu- 
do) y les invito a tomar algo. 


¿Dónde conseguiste la camiseta con la 
que apareces en el artículo de la isla de 
Thorkinson? 


Alguien me la regaló. Es bonita, ¿verdad? 
Me gusta mucho. 


¿Cuál es tu miniatura favorita y por qué? 


No podría escoger una sola, aunque siempre 
me han encantado los pigmeos. 


¿Coleccionas todas las miniaturas 
Citadel que han salido durante todos 
estos años? ¿Dónde guardas tantas 
miniaturas? 


No, no creo que tuviese espacio para tantas 
miniaturas. Tenemos más de 6.000 moldes 
en el catálogo actual y alrededor de otros 
6.000 en el almacén. 


Por último, el próximo mes de Noviembre 
celebraremos el Primer Games Day en 
España. Estarás entre los invitados; y mu- 
chos de los que te hemos hecho alguna 
pregunta tendremos la oportunidad de co- 
nocerte. ¿Has estado alguna vez antes en 
España? ¿Qué opinas de los españoles? 


He estado en Barcelona antes y es fabulosa. 
Estoy deseando conocerla más a fondo. No 
estoy seguro de poder aguantar el comer a 
medianoche y estar toda la noche de juerga. 
Preferiría irme a la cama con una taza de 
chocolate a las diez de la noche. 


Eso es todo, Rick. Muchas gracias por 
responder a nuestras preguntas realiza- 
das por todos los visitantes de la página 
web española. 


Gracias a vosotros. Nos vemos en el Games 
Day. 





















Sería muy largo poner los nombres de 
todos los que han colaborado en esta 
entrevista por medio de sus preguntas; 
así que sólo dire- z 

- mos que el gana- 
dor del Warmaster [EA 
firmado por Rick PESAS 
Priestley que se [MR 
ha sorteado entre 
todos los que par- 
ticiparon es: 
Daniel Robles 

Cepero, 
de Ontinyent 

(Valencia) 
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na de las principales atracciones del Games Day es que podréis conocer y 
hablar personalmente con algunos de vuestros artistas y diseñadores pre- 
feridos, hacerles preguntas, comentarios, etc. Este año, estarán con nosotros, 
además de Rick Priestley, Gary Morley, Dave Gallagher, Juan Díaz y Chris Bone. 
Un quinteto muy peligroso... iy realmente envidiable! 





Gary Morley 


Hace mucho tiempo que podemos admirar las magníficas obras de este polifacético artis- 


ta que actualmente se encarga de enseñar a los futuros diseñadores de miniaturas... O no 
tan futuros, como Juan Díaz. 





NUS 7 n A 
J uan Diaz 


Este vasco, que un buen día decidió ir a conquistar la 
pérfida albión, será sin duda la estrella de esta edición 
por ser el primer diseñador de miniaturas español de 
Games Workshop y también por ser uno de los esculto- 
res del que más rápidamente se han empezado a fabri- 
car miniaturas, como algunas de las que puedes obser- 
var en estas páginas. Si quieres saber más de él, te 
recomendamos releer la entrevista que le hicimos en la 
White Dwarf n? 59. 





Dragon del Caos de Warmaster 





t , E 
, 
ho! cad: po» As e 
» POLI 
A SAA AS 
a AOS 
ES ati q 


A : 
SS 








Modelos esculpidos por Juan Diaz. 





Otra de las miniaturas esculpidas 
por Juan 


Ea n 
sr... 


Sin duda, los más veteranos recor- 
daréis las mil y una caras de Chris 
cuando estuvo una muyyyy larga 
temporada en las tiendas de 
Barcelona y Madrid. 


Dave cuenta con un amplio bock de ilustracio- 
nes entre las que encontramos la cubierta de 
los Ángeles Oscuros. 


Dave Gallagher 


Este magnífico ilustrador y miniaturista ha 
dibujado muchas de las magníficas cubier- 
tas de los Codex; y en numerosas ocasiones 
hemos podido apreciar, posiblemente con 
envidia, la naturalidad de sus extraordinarias 
transformaciones. 
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Ane ESPACIAL 15% CAOS 





CODEX MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 


1,495 Pta /8,98 € 


Las Legiones del Caos están formadas por retorcidos | 
renegados y traidores que han jurado derrocar al 
Eo de la humanidad, al que antaño sirvieron. | 





CODEX 


ME FLDARS OSCUROS *) " E”. 


E A CODEX MUNDOS ASTRONAVE 
CODEX ELDARS OSCUROS E | 975 Pta /5,85 € 


1.495 Pta / 8,98 € | ' e E Nota: Es necesario disponer del Codex Eldar para poder 
Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros son incursores | : utilizar el contenido de este libro. 

piratas que atacan sin previo aviso, matando 0 esclayi- A Los mayores Mundos Astronave Eldars son conocidos y temidos | 
zando a cualquiera que se cruce en su camino... ) |por todá la galaxia: Ultawe, Biel-Tan, Saim-Hann, lyanden y Alaitoc, ' 






















Í l CODEX ELDAR 
NE 1,495 Pta / 8,98 € 


Los Mundos Astronave de los Eldars están dispersos 
entre las estrellas, enormes naves espaciales que | 
¡albergan alos últimos supervivientes de una raza que | 
l' antaño dominó-el universo. Hoy, los Eldars combaten 
contra las otras razas de la galaxia, e incluso recurren a || 
la piratería en su lucha por evitar la extinción. 
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arhammer 40, 000: es un juego de batallas para dos o más Jugadores 


en el que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de 
sus numerosos enémigos en una desesperada batálla por 

la supervivencia en el universo asolado por las guerras del 412 

Milenio, Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente. 

a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 

ejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se 

- centra en un ejército en particular, expandiendo las reglas 

incluidas en el reglamento básico del j Juego, € incluye la lista 

de ejército completa de esa raza, equipo especial, información 

de trasfondo, consejos: de pintura y modelismo; etc. ¡En ellos, 

hasta los jugadores más ávidos encontrarán todo loque buscan! 
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CODÉX “27 
GUARDIA IMPERIAL Á 


CODEX GUARDIA IMPERIAL 


1.495 Pta / 8,98 € 
Las vastas fegiones de la Guardia Imperial son la - 
| vanguardia de la humanidad frente a las innumera- 


bles amenazas alienígenas. 


a SA. A MES) CODEX ARMAGEDDON ] 
CODEX ORKOS E SS e 975 Pta 15,55 € 


| Nota: Es necesario disponer del Codex Guardia. 
1,495 Pta / 8,98 € | - Y Imperial, el Codex Marines Espaciales y el 
: | Los Orkos son la más salvaje de las razas alienigenas;'Sus [|K / q Codex Orkos para poder utilizar el contenido de ' | | 
| ejércitos cubren los campos de batalla con hordas gigan- — [IAS SÍ A este libro. | 
tescas, aplastando al enemigo en un alud de masacres y > Armageddon'es un:mundo desgarrado: por la mayor | 
violencia indiscriminada. Y já A | invasión Orka-de todaJa historia del Imperio en el que | 
EN ; A se enfrentan las fuerzas de la Humanidad y los Orkos A 
del mayor¡Waaagh! de la historia, 


. AN e : 
CODEX CATACHÁN SAVACHAN 
975 Pta /5,85 € A 
ES. | Nota: Es necesario disponer del Codex ; A qe 
| Guardia Imperial para poder utilizar el con- | 

¡tenido de este libro. 

B| Catachán.es el mundo letal más famoso de la 
MN galaxia; y sus habitantes son los combatientes 
de jungla más feroces alservicio del 
Emperador. Luchar contra los guerreros de 
'Catachán es luchar contra las Sul fuerzas 
¡de la naturaleza. 
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CODEX | 
MARINES ESPACIALES LOBOS ESPACIALES 
1.495 Pta / 8,98 € E 975 Pta/5,85 € | 


Los Marines Espaciales son los mejores guerre- E O PER 
ros de la Humanidad, consagrados a la defensa eya vlentía y ansía de combalia és que 
del Emperador y del Imperio de la Humanidad. - les importe la inferioridad numérica. 


Los. Marines Espaciales están organizados en-. CODEX 
Capítulos, cada uno de los cuales posee su pro- . 

pia historia y trastondo; por lo que, utilizando este ANGELES OSCUROS s al | 

MN Codex como base, hemos producido una serie de 975 Pta/5,85 € i A 
a j Codex exclusivos de los Sants más famosos . . Los perseverantes guerreros del + 
de la historia. 5 E Capítulo Ángeles Oscuros:són temidos 
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CODEX caps == entoda la galaxia, pero:nadie sabe que 
] : hace diez milaños que lleván a cabo - 
ON ÁNGELES SANGRIENTOS Una siniestra venganza. | 
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MER asii ! A 975 Pta / 5,85 € | 
ON Es necesario disponer de 


Los Angeles Sangrientos esel más una dobla dibóodor 

feroz de todos los Capítulos de. .: Miras Espaciales para 
Marines Espaciales. Se abalan=. +. ¡gue poder utilizar el conte- 
zan sobre sus enemigos con “> AS» se nido de estos libros, 


e 
fuerza sobrehumana y con la. “*- pe pues son particulafi- 
furia suicida: de un demente,.... | 'zaciones específicas. 








Ea Codex son un suplemento par Warhammer 40,000. Es necesario disponer de Una copia del juego Warhammer 40, 000 para ¡poder utilizar el contenido de estos libros. 








¿TE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 
Entonces queremos 
conocerte, tanto sí ya 
hay una Tienda Games 
Workalop en tu 
localidad como sí no 
es así. Sí estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
siguiente dirección: 





iu UNIRTE A LAS 
FUERZAS DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


uscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias 

de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para continuar nuestro programa de contínua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos 
del Hobby Games 
Workshop 


Entusiasmo sín límites 


Personalidad extrovertida 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu 


tiempo libre 


TE OFRECEMOS: 
Integración en una 
empresa en Contínua 
expansión 

Formación especializada 
y completa 

Excelentes perspectivas- 
profesionales 


«cali ARM Oferta Empleo — AVI 


Fuerzas de Ventas GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 
Polígono Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 


«esla? BARCELONA Wa 


¡UNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 





TU AFICIÓN PREFERIDA EN TU PROFESIÓN! 





aludos, ciudadanos. Bienvenidos a Ordo Malleus Dixit, que vuelve a estar en vuestras 

manos tras un largo paréntesis debido a cruzadas contra todo tipo de alienígenas y 
herejes. Me refiero, concretamente, a la Tercera Guerra por Armageddon, que ba causa- 
do un considerable impacto en nuestros planes (¡maldito Ghazgbkull!); y a la enorme 
incursión Tiránida que tengo sobre la mesa y que amenaza con salirle piernas y tomar el 
mando. Y por si todo esto no fuese suficiente, también 
reglas para luchar en el interior de ciudades; y, como en todos los conflictos urbanos, el 


avance ba sido árduo, lento y ha 










El punto esencial de esta: > es 
E UNA. nueva regla para los Extermi- : 
-= nadores, Exterminadores. del Caos y 
E person les cor armadura de extermi= 
E ¿nador. Durante algún tiempo, me he 
- sentido identificado.con los Extermina- 
= dores, y éllo:no resulta muy alentador. 
ES e propias partidas han tendido a 
| sas; 











=> mostrar siempre.las mismas. ( 
-. básicamente, a esta elite de guerreros. 
veteranos, considerados los mejores + 
de entre las mejores. “tropas del 
Emperador, les están tompiendo la 
cara asiduamente. ¿Por qué?: dee 
> armas de plasma, que están al. 
lcance de muchos ejércitos, combi- 
“nan su fuerza para dañar vehículos 
3 con. un e tacior de dd pane de: 





causado cuantiosos heridos. 


KLAUS 


= GS 


als efectuar fuego rápido hasta a 


60 cm. Esto ha llevado a un gran 
- número de: Guardias Imperiales a 
o yerse achicharrados por armas sobre- 

-Calentadas, pero los pobres Extermi- 


«nadores han sido los que se han lleva- 
do; le peo Rpado:. 2 


e 


| banbras y ls armas de energía 


-Orkas, que hacen pedazos a los Exter- 


minadores antes de que tengan./la 


sd de contraatacar con. sus 

“aparatosos y mortíferos: puños de 
combate. Este último problema en par- 
ficular también ha disuadido a muchos 


Ú f' jugadores de equipar a sus personajes 
30 armadura de exterminador. * 


¿Cuál 
es el problema?” sería mí tespiesia 
- normal, funto con un Comentario agrio 


| > Spa de cómo aprender a utilizarlos 





hemos estado elaborando algunas 


CES a un Exdedhinador Y IZ mejor. Pero sólo pudes hundir ta 


así que las historias desgraciadas con- 


-Jarga, errónea. Los Exterminadores 


<< fOMPELs esa ecuación. Sin embargo, 
- asumiendo que los Exterminadores 


sería bueno ofrecer una mejor opción. 


“salvación invulnerable: de 5+ además 


obtiene un 5 04.6 en 1D6. Hay que 


res podrán utilizar Una tirada de salva-. 
SS on eye otra, pera no ambas. a ES vez. 






























cabeza en la arena durante un'tiempo, 


tinúan llegando. La mayoría de la 
gente nos pide ayuda, pero yo sigo 
manteniendo la teoría de que la mayo- 
ría de las personas que juegan con 
Marines Espaciales no incluyen ya a 
los Exterminadores en sus ejércitos. 
Realmente es triste, y definitivamente 
necesita rectificarse, 


He recibido algunas sugerencias de 
cómo poder arreglar esto, algunas bas-. 
tante esotéricas. La reducción de su 
coste en puntos es tentadora; pero, a la 


cuestan los puntos adecuados, compa- 
rándolos con. 6lresto de unidades de 
los Marines Espaciales, y no.quiero 


actualmente están sobrevalorados, 


La solución: “La armadura de exter- 
minador es legendaria por su grueso y 
pesado blindaje reforzado. con plastia- 
cero y adamantio.. Los Exterminadores 
son capaces de $ ol evi 
impacto, incluso los. de armas de plas: 
ma o de energía. : E % $ 

Para representar esa 
partir de ahorá las armé 17 

minador proporcionan Una tirada de 







de su tirada de salvación porarmadura 
de 24 habitual. Esto significa que cual- 
quier herida sufrida por un:Extermina- 
dor que no pueda evitarse. con su tira- 
da de “Salvación .(FP2; armas de 
energía, etc.) podrá ignorarse. si se 


tener.en cuenta que los Exterminado- 


n hacerlo si ese 





CULOS ELDARS ata 





turno el vehículo va a mover 


más de 30 cm. Las tropas no 


pueden haber movido antes de 
-embarcar ni podrán hacerlo 
después de desembarcar, pues 
lo hacen con el vehículo en 
movimiento. Desafortunada- 
mente, estas redes también 
proporcionan un acceso más 


==fácil al enemigo, que, en coma 


bate cuerpo a cuerpo, podrá 
impactar al Incursor con un 
resultado de 4+ en lugar del 6 
“habitual necesario para impac- 
tar a los vehículos gravitatorios. 


Un Incursor con redes de abor- : 


-daje no puede equiparse con” 
cuchillas ni esclavizadoras. 


-Cohetes aullantes 
15 puntos /10 puntos 


El vehículo está equipado con 
cohetes adicionales de gran 
potencia que le permiten des: 
cender desde fos cielos; aun- 


que al utilizarlos emite. un ca* 
racterístico aullido. Un vehículo.* 


equipado con cohetes aullantes 
puede utilizar las reglas de tro- 
pas de despliegue rápido.si el 
escenario lo permite. El vehícu- 





dido los Eldars Oscuros. 


| Esclavizadoras | 


A 


15 cm el a en que eos y 


las tropas embarcadas en el no 
podrán desembarcar ese: Turno. 


Cuchillas 


Po. untos y 10 puntos. 35 o 


Vebículo está. cubierto con 
cuchillas, por .lo.que es muy 
arriesgado atacar el vehículo al 
asalto. Cualquier miniatura ene- 
«miga que obtenga un 1 en la 
firada para impactar al asaltar 
elevehículo: 'sufriraun: impacto 
de F5 que podrá evitar.normal- 


«Mente con, Su ligada de salva” 


ción. de 


AS A 
OD 


15 puntos / na: 


DA 


de gram longitud, cadasuno de 
los cuales está. cubierto de. pin- 
chos y garfios para atr para los 
incautos mientras el vehículo se 
mueve por el campo de batalla. 
Si el. Incufsor.se mueve por 


encima de una unidad enemiga. 

durante: la fase: de movimiento, 

yen total no mueve más de 30. 
cm, la unidad. Sufrirá-1D6 im====> 


odrán evitar Ss E 


pactos de F4 que pc 
se normalmente con tiradas. de 
salvación. Las miniaturas relirá: 
das como bajas ses ral 


«prisioneros. a: efectos y de pu loss 
de MEIGna. Las ESC lavi a 


bhlculos Las bajas. sufridas Es 
por.una. unidad durante la fase." * 
de movimiento se Suman" Pas 
bajas sufridas.en la Siguiente. 


- fase de disparo a efectos de 
determinar sí la unigad: y su. 
do.un 25% de bajas. 


A Amplificador de -. 


40 puntos 1 n/a 


“Durante la batalla, un Hemón- 
culo tortura a los esclavos cap+ 
turados y graba sus.gritos de 


-doloFen un soporte especial. 


“Estos gritos de agonía.son+fil-.== 
¿trados a través de un completo 
 sistema' de amplificadores para *. 
crear una.onda de energía 


«“sónica. alrededor del vehículo 


dee obliga:a las unidades pró- 
Amas a dispersarse: Un vehf- 


<Cula: equipado con. amplificado- 


$ . -10S de torturas puede aplicar la 
reg ze A a ES 


a 


“Mástiles de trofeos == 3 


dE SS - dad sólo puede recibir un modi- 


SE 5 independientemente del núme- 
El Incursor . tras de pe “=esfo de Incursofes con mástiles 


-numerosas cadenas y látigos 

















































10 puntos / n/a 


EF Incursor está decorado con” 
esqueletos y cráneos an 
dos en estacas, mientras que 
los prisioneros capturados qu= 
rante la batallason.atados'al” 
habitáculo con filamentos cu- 
«biertos de pinchos. Las tropas 
enemigas se sienten terrible- 
mente amenazadas y atemori- 
zadas ante esta visión, por lo 
que cualquier miniatura.enemi= .* 
ga situada a 15 cm.o menos 
del Ineursor debe-aplicar un 
modificador de - 1.al valor de su 
atributo de Liderazgo. Hay.que 
tener en cuenta que una uni-. 


ficador de -1.a su Liderazgo, 


de trofeos. que se encuentren a 
15cm.o'menos de la unidad. 






¿DE QUÉ VA ORDO 
MALLEUS DIXIT? 


Periódicamente, repasamos en esta sección 
ESE ETE RIA A lo 
nuevos escenarios, armas, reglas y modifica- 
ciones a las listas de ejército; o incluso inclui- 
mos alguna lista o regla nueva (frecuentemen- 
te robada de los Codex en los que se está 















| +2 trabajando en ese momento en el Studio). Tam- 






bién sirve de fórum para los jugadores de 
O Warhammer 40,000 que hayan creado algún 
MR | tipo de material relacionado con el juego. Si 
tienes alguna idea interesante, quieres com- 
partir tus opiniones con nosotros o quieres 
felicitarnos o criticarnos, escríbenos a: 


White Dwarf 
(OUEN OA 
Games Workshop, 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304, 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, 
Barcelona 
o envía un e-mail a la siguiente dirección: 
estudio games-workshop.es 












































E E - CODEX ELDARS: 


_ PREGUNTAS Y RESPUESTAS 


P. ¿Se: considera a los Brujos una 
| unidad diferente de la del Vidente 
del Cuarte! General o, por econtra- 


==> rio, cuentan los dos como tina única 


unidad, igual que otras unidades de 
“guardaespaldas” de elite? => 


A. El Vidente y los Brujos se "Consi- 
¡ deran. como una única unidad den 
A Cuartel General. 


-P, Si tienes más de un BRO con el 
poder Potenciación en una de 
¿sus efectos son acumulativos? > 


R. No*Sólo ganas un +1. a la lada | ds paros. 


a la Iniciativa, sin tener en cuenta el. 
número de Brujos que posean el. 


«de salvación por armadura y un +1 


poder Potenciación en la unidad; - 


P. ¿Cuál es el coste en puntos de. 


un Brujo montado en una motocicle- 
«fa a reacción eldar? En la descrip- 


ción del Brujo dice que cuesta +25. 


puntos, haciendo un total de 36 


puntos; mientras que en la descrip-- 
ción del Escuadrón de Guardianes 


en Motocicleta se indica un coste 
total de 41 puntos. 


FA. Los Brujos montados en motoci- 
cleta a reacción tienen un coste de 
36 puntos. El coste que se indica en 
el Escuadrón de Motocicletas es un 
error, pues tuvo en cuenta el coste 
de 30 puntos indicado en la sección 


Armería. Sin.embargo, este.es el 
coste para los Vidéntes, no para los” 
Brujos (los Videntes suben a Resis- > 


tencia 5, no. a Resistencia 4). 


P, Cuando un Vidente utiliza el 
poder Ataque Mental, ¿implica que 
puedes escoger cualquier miniatura 


como objetivo, ignorando las reglas. 
habituales para asignar disparos? 
¿Se puede hacer esto? ¿Puede - 
considerarse como objetivo un vehí 


culo descubierto? 


R. Es verdad que puedes escoger 5 
la miniatura que quieras como obje- 
tivo, siempre que se encuentre den= 


tro de la línea de visión del Vidente 


(recuerdá que las miniaturas ene- 


migas pueden bloquear la línea de 
visión). He decidido no permitira los 
Videntes que elijan como objetivo 


las miniaturas en vehículos descu-.. 


biertos porque: 


a) las unidades dentro de los 
«vehículos de transporte nor- 


malmente no pueden consi- 


derse objetivos, 


1D) sería horriblemente difícil 


juzgar quién está dentro de la 
línea de visión, y + 


Cc) podemos uote gue las 


mentes de todos los ocupan- 

tes están demasiado “juntas” 
- para.que el Vidente: pueda 

diferenciarlas. : 


P. pobds una unidad protegida por 


el poder Ocultar atacar en primer 


lugar cuando son asaltados, como si 


se encontraran tras una cobertura? 
R. No. Tal y. como se indica en la 


descripción del poder, sólo consi- 
.gues una tirada de salvación por 


cobertura de 5+ en el caso de dis- 


-P..¿ Cómo funciona Es valor en pun- 


tos de una batería de armas de 
apoyo? Parece implicar que cada 


== Guardián de la tripulación cuesta 20 
puntos, además del coste: poro del E 
arma. | 


R-20 Juntos por cada pulénte 
sería demasiado: Los puntos 


corresponden a dos miniatáras de 
dotación y el arma de apoyo: Esta 


última se acaba de ajustar según 
el diferente tipo de arma de apoyo. 


P..En las plataformas de armas 
pesadas de las escuadras de Guar- 
dianes, ¿la tripulación está incluida 
en el valor total en puntos? ¿Cuen- 
tan contra el máximo permitido de 
20 miniaturas? ¿pueden utilizar gra- 


nadas? 


R. Ocurre igual que con las baterías 
de armas de apoyo: el coste en 
puntos es para todo el conjunto. La 
dotación se suma al tamaño máxi- 
mo de la unidad, por lo. que puedes 


tener veintidós Guardianes en total . 
. además del brujo. No son.exacta- 
-==mente Guardianes de la escuadra; 


y, por tanto, no pueden llevar grana- 


das, pero uno de ellos puede utilizar 
su catapulta shuriken. | 


P, ¿Pueden Jos Psíquicos Marines 


Espaciales utilizar su capucha psf- 
<quica contra los poderes de un 
- Brujo? Y. si fuera así, ¿cuándo tie- 
«nes la opción de poder anular los 


poderes del Brujo? 


R. Contra Potenciación, Inspiración 


y Ocultar el Bibliotecario puede uti- 


lizar su:capucha psíquica al inicio 
<del turno del jugador Marine Espa- 
= cial. Sí tiene éxito, anula el poder. 


del Brujo durante el resto del turno. 


Contra el poder Destructor funciona - 


de la forma habitual, excepto por el 
hecho de que el Brujo no necesita 


superar un chequeo psíquico: sim- 


plemente; debes indicar que vas a 


utilizar la capucha cuando el juga- 


«dor Eldar declare que va a ulilizar el 
poder Destructor. 


E Pp. La regla del sado: de saltos: 
para las Arañas de Disformidad dice 
que pueden desaparecer en la dis- 
=Sformidad en el segundo salto. 


¿Están obligados a efectuar el che- 
queo para saltar en la fase de asalto 
incluso si deciden mover normal- 
mente (es decir, 15 cm) en la fase 


- demovimiento? 
A, Sí, tienen que hacerlo. El riesgo 


del segundo salto es para com- 
pensar la ventaja de poder mover- 
se despues de disparar y, por 
tanto, salir de la línea de fuego del 


: enemigo. 


ae Si un vehículo está equipado con 
«una matriz .espectral de puntería y 
- dispara durante la fase de movi- 

-míiento, ¿puede utilizarlos motores 


estelares en la fase de disparo, ya 


- que en ella no dispara ningún 


arma? 


R.Creo que hay unos condenada- 
mente astutos demonios vagando 
por ahí... 
ningún arma y utilizar los motores 
estelares el mismo turno. Date 
cuenta también de que la matriz 
espectral de puntería no puede uti- 
lizarse para mover verticalmente, 
disparar y después volver a.nivel 
del suelo (como si se tratase de un 
ataque de elevación de la segunda 
edición de Warhammer 40,000). 


P, ¿Cómo podría un cañón de vibra- 
ción disparar” a través de varias uni- 
dades si no se encuentran sobre 
una colina? ¿No quedaría bloquea- 
da la línea de visión? 


HA: Las miniaturas bloquean las líne- 


as de visión; no. las unidades; así 


que es posible abrir fuego entre 
miniaturas de varias unidades, aun- 
que puedes considerarte afortuna- 
do si consigues hacerlo más. allá de 
dos o tres miniaturas. 


P.¿ Es Arhra, el Padre de los Escor- 
piones, el líder de los Íncubos? 


BR. ¿De verdad crees que te lo. 
diria? | 


> 


No, no puedes disparar | 
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